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Analizamos el "Prolanation- la última aventura de Di- 
ñarme. 
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MICROHOBBY NUMEROS ATRASADOS 



Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre tas tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado por el 
precio de 95 ptas.. cada número, más 25 ptas. por gastos de envfa 

MMTMIcMlCRMiroO!WRCMlCR^|l? 





flOMMS 0£ PAGO 

• Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press, S. A. 
al apartado de Correos 54062 de Madrid 

• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 

• Con Tarjeta de Crédito (VISA o M ASTER CHARGE), haciendo 
constar su número y fecha do caducidad. 




MICROHOBBY 3 



EL «AULA INFORMATICA» 
DE ¡NVES7RONICA 



I uves! rúnica S. A presentó 
recientemente lo que ellos denominan el 
-Aula Informática- , basada en los 
microordenadores Sinclair (Spectrum y 
QU. que la compañía comercializa en 
España. Incorpora además, una sene de 
programas de desarrollo propio, tanto 
para tareas de gobierno de la Red Loca!, 
como para el soporte educacional propio 
de las tareas docentes que se realizarían 
en el Aula 

Para dicha aula se proporcionan todo 
tipo de materiales necesarios para su 
corréelo funciona miento, tanto a nivel de 
hardware como de software 

En este último apartado se incorpora 
un paquete que incluye programas de 
tres categorías: 

a) Soporte de red y gobierno de las 
estaciones de trabajo desde el puesto 
central del profesor. 

b) Software educacional Incluye 
ademas los lenguajes LOGO, BASIC, y 
PASCAL, entre oíros. También están 
disponibles aplicaciones de utilidad 
como puedan ser la creación de gráficos 
y el tratamiento de texlos 




c) Software de desarrollo a base de unidades didácticas y 
programas de enseñanza. 

Se ha elaborado una documentación completa sobre el modo 
de instalar este Aula Informática, Que se incluye en la oferta que 
invi?st roñica realiza a los Centros Docentes 



QL & UNIX 



Rea! Time Systems- ho desa- 
rrollado un procedimiento que 
permite convenir progromos de 
C y Poscol, pora que puedan 
funcionar con los paquetes 
QDOS y CP^M-68 K. 

El SJSíerno sirve para b mayo- 
ría de bs ordenadores 68000/ 
68008 que incorporan el siste- 
ma operativo UNIX. 

E I paquete tiene dos compila - 
ckxes C y Pascal, cada uno de 
tos cuales incorporo uno com- 
pfera libreto de utilidades para 
bs máquinas QDOS 

Quesl Automotion ha hecho 
b versión del CP/M-68 K que 
funciona con un paquete en dis- 
co para el Qt de ral modo que 
los usuarios que lo posean, po- 
drán correr sus programas uiHí* 
¿ando el paquete ÍT5, 



El «DA Y D» PARA EL QL 



Li empresa de Software, 
Work Shop. ha ik i idnJo adt n 
irarse en el mundo del QL, 
adaptando un conocido juego 
de retratería de la compañía, 
(ont relámeme el f >A\ t> 

t)e «te modo Work Shop 
pretende M*r una de Lis primeras 
empresas de Software que reali- 
ce un jue# > grálK < > [>ara el Qt. Et 
precto en Inglaterra m'U tir 
api taimadamente 3.J00 piav, 
una aira bástanle alta, mas aun 
ú tenemos en Cuenta que en 
nuestm país podría aparecer 
por tasi el rfohk- de esM canti- 
dad 

El juc^o ya estaba dbponible 
Uinl f ► | mi .1 Spet l r unx t í imi > para 
Cn i ti modore. Se trata (le un 
«Wamame* que reproduce en 

el (irdl-Jl.ld^l I' »s .Ü. rHl!r( NTUlTl- 

tos deí ramoso DesembiiriLi de 
Normandia, el polpe mas duro 
asestado al ejercito de Hiller 
durante la Secunda Cerra Mun- 
dial. 
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LIBROS 




EN BUSCA DE PONCE í\ 



Mucha* wn la* c anas que 
continuamente Megan j nuevrrj redacción 
felicitando j nuestro comprimí Pnnie 
por la* portada» que, «emana Imcnte» se 

publican tu Miihihohfcn. \ no vcifl mrflm 

ios que tonlírmjfi la ¿un expectación 
que vurjic .^u i.jJ.i uh.i sEl- -.- H pjn 
ep c u mfü la habitúalo! en le eu ondula 

liífiu del julor 

Ei ir rcm ir ha t o m pinado mj\ en el 
numero 30, en el que ñus que uru firma, 
nuestro querido Portee se lu marcado un 
jeroglifico* 

Esperamos que elfo «rvj dr mayor 
jlicirnie y qur constituya un motivo más 
de adición j c\la revista. 



/ FESTIVAL DE SOFTWARE 



El centro Divulgador de ¡a intor mítica de la Generalítat dé Catalu- 
ña, ha organizado eí primer Festival de Software, con un volumen 
de participación bastante alto El eriazo de entrega de programas 
acabo el pagado 30 de mayo, y el jurado, durante los próximos me- 
ses de junio y juho r hará la preselecciün de todos los programas 
que participan, Aquellos que finalmente sean seleccionados, se- 
rán presentados al público en el Salón de ia Imagen, ai Sonido y la 
Electrónica (SÜNIMAG) que se celebrará en los primeros días de 
octubre de* presente año 

Los premios serán de 1 00 000 pías para loa primeros de cada 
categoría y en las dos modalidades, júnior o semor 

E I publico en general tendrá Ja posibilidad de volar a ¡os mejores 
programas, a través de unos impresos que repartirá en su momen- 
to la organización 

Los tipos de programas que se han presentado han sido juegos, 
de aprendizaje o iniciación, enseñanza asistida por ordenador vi- 
da practica, arte y cultura, y simulación, 
Una buena iniciativa 

& «lo <*o Qáaoa oaQj & <% <s 

i 

c 
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FICHEROS EN BASIC 

Paraninfo. C, Pelan noy. 173 páginas 



Mi y rnuihu^ u mu nos de ordenador que lo primero que 
se plumean j la hora de utili/arJn es el manejo de ficheros, 
por mucha* ra¿one> que van denle un.t necesidad h*%U un 
claro deseo de encau/ar sus conocimientos por cj terreno 
de la gestión. 

El libro deC. Dclanno) nos proporciona los medios oe- 
cc sanos pin la creación y mj nejo de ficheros, euplicindo- 
n«s. adcm.pv \a difcrcnci.i que cu* te uniré un fichero nu- 
iiLj.it v uno tntorTHalK" 

Tris ti consabida miroduccmn que no puede fallar en 
nmpunj publicación que s* cuiludne nii-Juiunu -ule ver u, 

> que en cmc Caso p.i*a re «i su j Uj que o un fichero inlur- 
miiioo, i dcnioi de este el acceso secucncial. directo e in- 
debido, comen /jrnns .1 dar nuc>ifo% primero* patos- en la 
creauoíl de luí fichero Y e> yieei miníenle eslu, lu que ve 
nos va j irai-ir de explico duran le tudi la ohu. 

hn el capitulo de lo* Ficheros Sccuenctale> se explica, 
por ejemplo, como se crea un fichero di red uno, il phnci- 
pm con un pi-cigramj simplificad» bástanle sencillo > pos- 
te nórmenla con ntrri mn* generri que consiste en un re- 
pe rtono telefónico 

En lo dos capítulos siguientes se im pitan lún mis lus 
concern o* del llenero secuencia) con el fin rj« obtener jm 

un repertorio mas cumplen 1. grabación de inlurmjcturt, Li 
lecLtiíj> lo* nioduc vepjrjdure)*, elIMPUT LINh. b utili- 
zación del PRINT en relación al licheru y el listado de un 
fiche ro re^erinno 1 odo ello Jtornpjrtjdo Je uil tffjfl \ j- 
riedud de ejtmpkis 

Mu r>n ulo 5. iral j del coneeplo ME NU y de co mo debe- 
mos construir el nueslrodc unal'ormj que resulte sencilla 

> solí re todki, prachca a la hora de crear. 

También se euphcan. en sucesivo* capítulos, i(ué son Ur* 
ficheros de acceso di recto y el mud» de c re j r lov e ^ p l i c-i <i 
do .idenijs Lj> k en laja \ > desventajas con respecto al se- 
cue ricial 

H ultimo fichero que irjla c%lc libro, es el Indesado, en 
el que >e esphea en que con%i>len mdicex de memoru 

Sé irala de una obra indispensable paru todm aquel lu^ 
uue quieren j prender el modo de crear *u% propios Jkhe- 
ccin | n el ia>o de lo* usuarios de Npccl rum. otos deberán 
de julceujr al liante de c^lc lirdcnjdcir Jl^fUí^t'^ tic l"s prn 
l•^Jnl4^ Llemosi mu* os que ha> en cJ hhfo. que Ii4n sidoev- 
criios en un II ASI C rnav general i/ado. 
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¡¡MENUDO CAMBIO!! 



Tráenos tu 




SPECTRUM 



Renuévate con 
INVESTRONICA. 



Ahora INVESTRONICA te da 
la oportunidad de hacerte con el 
microordenador más moderno 
del mercado: EL SPECTRUM 
PLUS. 

Sólo tendrás que entregarnos tu 

ZX SPECTRUM 

lo demás será visto y no vista 
el Spectrum Plus ya es tuya 
Tener un ordenador Sinclair es 
la garantía de estar siempre a 
la última 



C) 18000 pis $■ esoe 



y llévate un 



% ^ ^ ^ -■ - 





SPECTRUM PLUS 



Apúntate a lo más 
nuevo. 



Tenerlo, muy fácil 



El Spectrum Plus es lo más 
nuevo del mercado Si tu 
Spectrum es estupendo; el Plus 
es fabuloso. Podrás disfrutar de 
un teclado profesional; 
1 7 teclas más que el Spectíum, 
es decir í 7 ventajas más... y 
por supuesto lo podrás utilizar 
con todos los programas y 
periféricos que ya tienes, puesto 
que el SPECTRUM PLUS es 
totalmente compatible con todo 
el software y accesorios del 
spectrum. Además 
INVESTRONICA al realizar el 
cambio, te da de nuevo 
6 meses de garantía, 
una nueva cassette de 
demostración y un libro de 
instrucciones a todo color. 

No te lo pienses... cambíate a lo 
última tienes las de ganar 



Monda tu ZX Spectrum 
(sin cables, ni fuente de 
alimentación) a tu Servicio 
Técnico Oficial 
(HISSA) más cercano, bien 
personalmente o por agencio de 
transportes (los gastos son por 
cuenta de INVESTRONICA) y en 
48 horas ya podrás disfrutar de 
tu nuevo Spectrum Plus. 
Sólo tienes que abonar (contra 
reembolso) 1 2.000 Fts. (') 




R 



investronica 




Dirígete a cualquiera de las delegaciones 



C/ Antwu n u 80 ftsoS* !• 
Tetfs (93) 323 4 1 65 - 323 44 04 
08036 BAPCtlOM 

C/ Hiñónos dfl fSo 
Rodrigue?, fi : 7 tus 
id (954)36 17 06 
4 ¡009 SEVILLA 



P" de Ronda n»82, 1 * E 
Tetr (958)26 15 94 
18006 GRANADA 

0/ universidad n* 4 - 2* 1 
Tell (96)352 48 62 
46002 VALENCIA 



C/ San Solero. n»3 

Tefts 754 31 97 754 32 34 

28037 MADRID 



C/ Travesía de Vigo n* 32, 1 * 
m (986)37 78 87 
6 VIGO 



C/ Avoo de io Libertad, n? 
bloque I • f nn i«j 0 
Te» (968) 23 18 34 
30009 MURCIA 

Avdo de Gasta/, n 19 A 
Tfiil (945; 2? b'¿ OÍ5 
01008 VITORIA 



1 " O 



C/ 19 de Julio n* 10 2' ■ mcoi3 
leu (985) 21 88 95 
33002 OVIEDO 



C/ Alores, n-4 5* O 
Ten (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA 



TRUCOS 



LETRA 
NEGRITA 

El juego de caracteres del 
Spsctrum fue concebido 
fundamentalmente de cara a 
la utilidad, es decir, tal vez 
no se presto demasiada 
atención ai aspecto de las 
letras. Para mantener la legi- 
bilidad de los caracteres y 
aumentar su estética, nues- 
tro amigo Benjamín Amador 
nos manda una rutina desde 
Jaca (Huesca}, escrita en 
lenguaje máquina, que nos 
permitirá escribir con letra 
negrita. 

Como siempre, damos el 
listado en lenguaje ensam* 
blador para los interesados 
en profundizar en el algorit- 
mo elegido y un pequeño 
cargador Basic para los 
que. simplemente, quieren 
que funcione ya. Como se 
puede observar la forma de 
hacerlo es bastante simple; 
en el listado en ensambla- 
dor, la clave se encuentra en 
las instrucciones SRA A y 
OR íHL) , la primera despla- 
za a la derecha el byle que 
estamos considerando y ta 
segunda, al efectuar ta ope- 



ce 

Ui 

CE 




ración OR. lo que realiza es 
una suma del byle original 
con el que anteriormente 
hemos desplazado, consi- 
guiendo como resultado fi- 
nal, una letra más gruesa 
que la original. 



Naturalmente, el nuevo 
juego de caracteres asi 
creado se almacena en me- 
moria RAM iras cambiar el 
puntero de la variable 
CHARS. 

Para volver a la situación 



original, es preciso efectuar 
dos POKES: 

POKE 23606.0 y POKE 

23607.60 
esto nos devolverá al juego 
de caracteres propio del 
Spectrum. 



10 
20 
36 
40 
50 
¿0 
76 
80 
90 
Í00 

110 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
1?0 
200 
210 
220 
230 
240 



ORG ¿5338 

■ 

LD HL,*3D00 

í FICHERO DE FORMA DE 

i CARACTER£S< *3D00-*3FFF > 

■ 

LD DE,*FC39 

■ 

¡NUEVA DIRECCION DE 
; CARACTERES EN RAM 

■ 

LD 8C í *t0300 

■ 

íNUMERO DE BYT ES DEL 
¡FICHERO DE CARACTERES 

I 

; COMIENZO DE LA RUTIN/ 
¡QUE ELONGA EL CARACl 



si e 



LD 
SRA 
OR 
LD 



A,<HL) 
A 

CHL> 
< DE) ,A 



250 


INC 


DE 


260 


INC 


HL 


27 0 


DEC 


BC 


280 


LD 


A # C 


290 


OR 


B 


38 0 


JR 


NZ.SIG 


310 






320 


¡FIN DE LA 


RUTINA C 


330 


¡ELONGACION 




348 






350 


LD 


HL, «F8* 


360 


LD 


(#5C3ó: 


370 


1 




3S0 


;H5C3¿ VARIABLE DEL 


390 


¡SISTEMA CHARS 


400 


■ 




410 


RET 





DE 



9910 CLEñR 64566: FQR f =65338 TO 
65365: RERD a: POKE f , á : NEXT f 
9920 RflNDOMIZE USR 65338 
9930 DflTR 33,0,61117,57,252,1,0, 
3, 126,203 ,47 , 182 , 18, 19, 35, 11, 121 
, 176 ,32,244 ,33 ,57,251,34 ,54,92,2 
01 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 




AZATOTH 



José Luis VILLALBA 



Speitrum 16 K 



El escenario, un inmenso y tenebroso castillo plagado de 
trampas, guardianes, puertas que se cierran y un sin fin 
de objetos que tendremos que ir recogiendo hasta 
encentar nuestro objetivo. 



Y esle no es tur*» que la copa encan- 
tada con 1 . 3 k¡ue podremos sal ir del en* 
diablado castillo y evitar que el malva- 
do mago que habita en él, nos deje en- 
cerrados en sus innumerables habita- 
ciones con su maléfica influencia. 

Para evitarlo, tendremos que ir reco- 
rriendo todas las habitaciones y reco- 
ger en ellas cuantos objetos no* encon- 
tremos evitando, también, que se nos 



NOTA 4 Gfifir ic fi& 



r 1 1 1 1 



Én?OHt8$R ESTA 
COPA A ■ PRjNT "0UE ESTA P 

CUIDADO COI* OUeOftPTl ENCEROME 0 r 

.■o-DenftCMfl- , -i-izouieror prin 

▼ ' ~PULSR £ NT E P Pfle^C O 

60 &OR£ER Q PAPER 0 ÍN*. ? C 

L5 

ft* INPUT "NIVEL D€ DIFICULTAS 
i 1-1*1* \<í* Jf OR di-l*T 

-i£n §p to as 

90 LET Cl»ÍNT <PnD#3>+3 LCT * 

; =0 

100 LET tw«5 LCT lr.0 LCT 4*1 
O LCT b*Í3 LCT hbid LET pial 

LET pí.l LCT p3*l LCT p4 = 1 

ífl* 60 TO 1010 

110 Ptl^JT hT i.b, INK fl, OVCP 
1. OLPCP 0 

120 LCT LCT p*«PCCK 23 

12S IF pl»9? UNO 4*10 TMEH PRIN 
T RT i t Ink CU"É' LET mil 
PRINT BT é.bi INK f L O 1 - 1 CP i; "A 

130 IF P**1Í3 RND 4»3 THEN PRIN 
t rt a.bp ÍH* t^ P ■ , i■ , LCT l*f-Í: 
PRINT RT *,b, INK íi. OUER 1,1 

14A IF pl. .10* ANO b>3 THEN PRIN 
T RfT J,b, INK Cl, l" LCT 
PRINT RT 4b. INK CU OUGR I . A 

150 IF p*»ill RND b<21 THCN PPl 
NT RT 4 , b, INK t L P ' §" LÉT b*b*l 
PAXNT RT k b . ifjri el. OUCft i," 

155 IF POINT íb+a*A , í51 -4 ' #B*2> 
■9 TMCN BCCP .005,55 PRINT RT a 
ptp"l",f*T * j fch O'MÉR 1 A LCT f 
í"i{*17 PRlí/T RT 
105 fiCCP .0009,14 IF tpilfl RND 
INT i RND Oí -0 THCN SO 5UB 3000 
17* ir lO RNO ibtll OR b«l£S R 
Mri PNC PECK 23550-113 THCN 
LCT *«ia GO SU0 1OO0 LCT P3«l 



cierren tudas las salidas y quedarnos 
atrapados eon lo que perderíamos una 
vida (disponemos de einco para llegara 
la copah 

Podemos elegir el nivel de dificultad 
jl in icio de I juego, de loque dependerá 
que la copa se encuentre en una habita- 
ción mas próxima o más lejana. 

Mucha suene, la vas a necesitar 



GO TO 10 is 

1?5 tF 4*1« RNO ib* 11 OR b-lSP 
AND RND PCCK £35fi0*fl7 THEN 

LCT 1-3 GO SUB 1000 LET p*«l 

so to ieio 

Ida IF b = 5 RNC- 1**10 OR **llt R 
NO Pl-1 RND PCCC £3569-1^ TH£N 
LtT *>*Zl GO &ue iíífl LCT p*-l 
TO lOie 

135 IF bi¿l RNC «*e1P OR 1*111 
RNC- Pa*l RtiC- PÉ ^3560* 11 t TMEN 
LCT b-3 GO bü6 lOSP LET pl*l 
00 TO ICIO 

1«T IF tf*l RNO t*+3^* RND t*-l 
<* RNO Lb43 b RNO lb-lfb THCN GO 

TO £00G> 

300 GO TO 180 
lOOfl LCT Cl" INT [RN0#9^3 LCT p 

1»IWT <RN0*A» LCT P^vlNT iRNOtf 
LCT P3=INT ERN0*5" LGT P**IN 

ICIO LCT Iritfc LCT tPs0 LCT hfe* 
Sb#t CL$ FOR **G TO « ^TCP ^ 
3 PLÜT e4w,0*« DRRU 199-¿»u.e 
£RRU 0 179^1 DRRU - 199 * 2 ** . í> 
DRRü 0,-179 + 2». NEKT ü 
lO^a &RñU --SS PLOT 199.9 £• 

RRu -23.23 PLOT 199.175 ORRÜ - 
£3 ^¿3 PLOT liÍ7Í ORRU 53.-33 
1055 FOR ^ tl TO 15 PRINT RT w . 3 

NCXT v 

lOÍT PRJNT RT 3.26. ^RMf fl flT * 

. ¿ "* . " n + " . h b . RT * . . MMM 

íí.RíT 9,2a \ 
7" j l. v , * PRINT Rl 
¡RT l9^7.hi 




C'BRU 0 ,3i 



ir INT i RND 4 31 >0 THI 
B,22 "ItAT 15,»,"*' 
Mft IF P J = 1 THEN PLOT 



DR 
RT 



c.Rsg-ia, 

EN PRINT R 



10 30 IF pl»l THCN PLOT 23 p ae 
RU ^16. OPRU a ,33: ORAU 18 
IF INT <PNC*3>*0 THCN PRJNT 

*" É RfT ia,a f 

lidS Ir p£-I TNCN PLOT 17* , tf O 

rru ia, 
a 

T °^ 

1040 I^ P3*t THCN PLOt 9a.23 DR 

bu -a. -la orru 33,0 ORfiu -a . i* 

IF INT iftN0*3í «0 TMCN PRINT RT 
19,9- It" , RT 19,1* . "tt' 

i«*^ if pá.i thcn plot ae. i» O 

RRU -a. 19 t>RRU 32.0 ORRU , - 1 

& IF INT i RND Oí -O THEN PRINT A 
T 2,9, 2,1*- "* 

1C4* IF P 1 4pí#P 3*p* < 3- THCN LCT 1 
f ■ INT i RND #21 : If Ktmt THCN LCT 

l*«fNT 4fiN0*l4>+3: LCT t b ■ INT 1R 
ND*17>+3 FOR npU TOíU*2) PR 

INT HT n.U, INK 0, |M N£ ííT h 
RR INT RT H *1 . tfrtlTaytR l, ,r l" 
OMCR 0 CO TO lU^i? 
1048 LCT 14-0 LET tfraB 

10*9 OVER 1 

105O IF RND»2>1 THCN PRINT RT 20 
+ RMD+ 1 . 3+PND t3 , IF RNDl^ 1 

TtiCN PRINT RT R NDt 1,3 + RNO # 3 - »5& 
1060 IF RND «2 > 1 TMCN PRINT RT ^N 




Otl , 1* +RND * 3 , 1 
TMEN PRINT RT I 



ÍIF RND ti j 1 .5 
4 RND 4 1 , 1*+RN£'*4 . 



OVER 0 

1070 IF hb>di*lO RND fC ¿000 THE 
N PRINT RT 10.11. PRPER C t , tNK 

1, i#Í -RT ii.it.-3f" pc aT i 

109B FOR n-0 TO 11 IF INT iRND* 

3i*1 THCN PRINT RT INT iPN£-*l£i* 
. INT iRNt-#l*t*í PR«fl Cl, INK 
O .CMRf i 1*4* INT IRN0 4 7 M 
1100 NC*t n TO 110 

2OQ0 CL* fon f *a TO O 3TCP -1: 
BCCP ,05.1? PLOT ^fr-e#r #V-&4t 
DRRU ie*lfrtr.0 ORRU i>.lt*:^tr 

orru -ia-ietf ,0 í'RRu 0 r -ia-ta 

i r NC^T r 

2010 for t >0 to a accp .05.29 
BvfR 1 plot 9ft-atr , ae-a*r drr^ 

l«*l& + f P 0 DRRU 0 . 10 4 16 i f DRRW 
-Ift-ia + f.O DRRu 0 -1S-164Í- NE 

*t r ovcr 0 

2020 GO &UB 1000 
2030 GO TO 1010 

J01C IF pl«l THCN GO 5UB 3SO0 I 
F r,p»0 THEN PLOT 5 r 03 ORRU 15,1 
PLOT 5.93 DRRU LCT pl« 

0 00 5U6 320O 

30¿O IF pj-il THCN GO *ÍJB 3500 
F f THCN PLOT 19*. 03 OPRW 

A r l PVOT 194, 93 ORRU -10,-1 
CT P2*0 GO SUB «00 

IF P3.1 THCN GO SUB 3900: 
F f j.0 THEN PLOT 91.^ ORRU l 



I 
-1 
L 

I 

ti 



PLOT 101 5 DRRU -1.1S LCT p3 
cO GO SUB 3200 

3040 IF P4=l THEN GO SUB 3500 I 
F f j»D THEN PLOT 91,170 DRRU 1» 
-10 PLOT 101.170 DRRU -1,-10 
LCT p**0 GO SUE. 3200 
3000 IF pl*p24p3*P*4|r THEN L 

CT tPwB RCTURN 

30B5 LtT Lv.lv -1 4V-0 TH^N C 

0 TO 3150 

3090 PPtNT RT 0,O> PLRSH 1," HA 
* PERO 100 UNA MlOR, 51Gt»€' . "í F 
OR n»-60 TO «9 BCCP .Ol.n NGKT 
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3100 LET ipaó RETÜ 5N 

MSfl PPINT *T e,«. JJJÍMT 1. ",H 

hO ifiLDPfl5 huncA. flT ift^a?;"^ 
316© *C>M THEN LET hi=*í PP 
INT ftT I3,a? f hi L*--™ 
3170 PPINT , FLASH 1,B0< " PULSO 
UNA TECLA Pflfift EMPEZ&P . 

pftuse o ppuíe o to *p 
3£00 F0« n«l TO * BEEP 

WBXT ft RCTURN 
3589 LET r .»IKT f&Nb*3l RCTÜftN 
35 1* PCTijRN 

5£5flO F.jP ñifi TO 20 OEPO bf 
50 10 Fjt » r í TO 7 

■jGÍO MU 4 PO*C USP + 
50 30 HEXT « NEXT n 

5040 DOTA V " € ÍS 4* 44 24 ,254 , 36 

0*Tft "If'.éi 137,145. 145 .255. 
135.72.63 . 1 .0.252. 16. 19.25$. 13 
4 , 132 , 252 9 .24 É 254 . 136 , 1S6 ,5 
* -50 .60 

5060 DOTA "i " .256,2S3, 122. 122 ,52 
16 60 126, r V'- 110 14* ,44 Í70 
. 64 . 40 , 16 . 'í ' . Ll , l£ -S ,23 .Í4 .44 r 5 
6,26, a. 156, 162. 1*0. 136,254, 137 
,14 6.162 

io-o oATd "t- ,50,10, ie, se, eii,6a> 

124 + 134 f" ,6,0 ,20 ,36 .66 .231 . 239 

, 70 , " 4 " ► 2 , 3 - 4 > 4 > 60 , 24 6 , 253 ¡ 62 

SOT5 DATA h , 162 ,146 137 .25*, |3 
6 ■ 190 i 162 .166. " i 1 . £55 , 15 15© ( M 

¿6, 224 . ¿52 
5500 PCTUfiH 



DESENSAMBLA 



Amonio OCON CARRERAS 



Speítrum 48 K 



Como su propio 
nombre indico, se trata 
de un desensamblador 
de código máquina 
con la peculiaridad de 
ofrecer todos los 
números en notación 
decimal y no 
hexadecimal, como la 
mayoría de los 
desensambla d o res 
existentes en el 
mercado. 

Para su FttneionamieiHn, neis pedirá 
unu dirección de cumien /.o de b rutina 
:i desensamblar y Li longitud de esta en 
byies, y u continuación, ap;irecerú ei 
lisiado de los nemónicas o memo ricos 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

de Iciuuujc cnsiimbkulor correspon- 
diente d dich;i rutina, comn viene indi- 
cado en Itts tnsirucuone* al II nal del 
prtnira nui. 

líJ desiínsahhtdor puede imerrum- 
pirse por dos m/ones: 

- La /on;t a desensamblar no con- 
tienfi una rutina en código máquina, si- 
no un proiíTjnui biisic, una pila de da- 
los, ele. 

- I:\isie una rtiüna en eslu/oniu pe- 
ni Mr ha atinado al eomíen/o de la lec- 
tura en medio de una instrucción de 
mas de un byk\ por lo que el desen- 
samblado no us corréelo, pudiéndose 
lleiwr. de esla manera, li una insiruc- 
cion íneMsierilc. 



1 R£ M MH*MMM*HMMlHl» 

2 REH C E ¿EN^AMBL AOÜR Z 

3 PEM íi ANTONIO 

J PE M t*4 4*4»*#**i4*44#4*444# 

9 GO TO 9900 
lO CL& 

19 REM » + ENTRADñ DE C^TOS «# 
£0 PRINT " INTRODUCCION PC 

DATOS' EMPLíT "Oírte cien dC COlii 

enro . . . d LET n ad 

30 1MPUT "Hutaifúi dt B^Ul p . ' , í 



LET f ■ i »d 

íl LET i .0 LET p = ¿ 

40 CL* PPINT DIRECCION 

TPUCClOt-l ■ 



lid LET l*PEEK n 

líe L£T n£,0 LET mdtd-0. LET 
indi; >0 LET ni»"" 
123 REM 4 4 «i IX O IV ** 

IF 4 -Sil TMEN 00 TO 3010 
126 IF **233 TMEM GO TO 30*0 
I»» PCM *■ El CB? gl 
1.40 1F *»203 TMCN GO TO 1000 
1*6 PCM 4 4 C* CD-» #• 
1*0 IF 4 «23? TM(N GO TO ¿Oíd 
1"70 R£H M ES ITERATIVA"* ## j 
160 IF 4>63 ftNO * IM TMEN CO T 

0 40O 

fct'M * * MU n OftrML • • 

¿.-00 LET *aINT 

210 LCT r»J-Í0*» 

2» RESTOPE ' £000** tindtd 1 

* ?o fqr i «e to r 

240 RCAD A* 

ase mekt i 

^eo &em LLffw numero; ijr „ 

I 

330 ÍF llilli 1 T' TMEN GO SUB M 

I 

290 REM ** IMPRESION ** 

295 IF t n4p 0 TMEN 00 TO 1270 

360 IF AfU»*"*" TMEN LET ft|«AÍ 

1 2 TO > + "l " 

301 PRINT TRjB SjNpTñO 12, 4* 

303 LET pipil ÍF P*22 THEM LET 
P=0 PRINT HL. k - COPV 16 

/■Ni " LET diffi*3Q6 LET di^noO 
06 GO TO 9500 

304 Gl 



0 TO 3G* 
v 0$ COPV CLl 
306 IF indi- í >0 TMEN LET indi ka 
i^i - L 

316 LET sh *h2* 1+ i nd i * 
3flf íf " 1 ' TMEN GO TO 3*0 

3 30 GO TO 100 REM lOtü LlMUf* 

009 REM *• FIN 4* 

340 PRINT Vtl." Otf* DiftíCion 
i$ M' LET 4U"5V=1Í LET dlfn 

íi350 00 TO 9SO^ 

PPINT " TfCLU RUN Plf* C 

cntinuir" 5T0P 
0*9 REM f« CALCULOS TTERATIUO** 

*xeo REH t* 4**3 u ic 192 #* 
4>J0 IF 4 127 TMEN GO TO 540 
4£Ó REM 4 4 á -63 V 1^126 
40© LET fcalNT Ml-eái/er 
440 LET f -64 - <» *© * 

460 FOP i «O TO h 

4 7^ B-EAC- 1| rJE » T i 
475 RESTOPE 9 1 LO 
4fl0 FOF* I «0 TO f 
490 REñD bf NEKT i 

SO© LET 4 ta "Id ,, #i|4","tM. 

IF a=ilñ TMEN LET *»--hiO" 
526 00 TQ REM 9010 1 m í - 1 ¿ 

5¿C REM +* 4 ^ ** 
550 LET ftalNT i (4 -1261 /•! 

LET r=j-lS6-ii*8! 
570 PE STORE 9100 

FQR i =0 TO M 

AEftO NEXT 1 

600 RESTOSE flllO 



6 IO FOIÍ )■« TO r 
620 RCftO ti NE>T ! 
630 LET ai-Jt^bt 

646 00 TO 290 REM 9010 tipriit 

7^0 RE-H «4 5U6* RfaflCE 1 NO * ** 

716 LET r»2*l 
72« LET nu*aPEEK tf**ll 
7M IF »*2ll THÉN LET *|- < 
"*STft* inguria" RETijRN 
74© CO TO ?60 

7*6 PEM ** PN^DE ¿ Oü S ♦ M 

760 LET fh^*^ 

770 LET nuüaPEEr. m42^*£5e*PEEfr 
OV + ll 

LET 4|t41<¿ TO • # 3TR1 mum 
790 IF 4*34 TMEM LET h%± 14 <" + 
5TR« Lfí^k > ^ l" 
6O0 IF »=5G TP-lEO LET 41» Id + 

rnu* f t '■ * 
610 IF mdtdaO TmEn PETu^N 

620 IF 4*67 TMEN LET i(;"ld l"4 
i.T'h-1 (ñyl l #" 1 . t-C" RETUPri 

IF 4*0J TMCiJ LET iJa 'M í ai + 
STRf ínuüt 'i .dt" UETUfiU 

«30 IF 4a99 TMEN LCT ijta id I"* 

5¿5 IF 4*115 TMEM LIT ifi N i ' 
+ STP* mum ,ÍP" PETUR+I 

660 PETuftN 

1Ü00 REM *- ce ** 

lOSñ LET rr*ñ*l 

10 30 LE^ 4 =PEEK n 

1<?4Í3 LET ■ *JNT 14 él 

1O50 LET ni - r«téi 

íií'í© IF 4>60 TMEN SO TO 1160 

10 "O REM 4 1 C6 6* 4 4 

IOS© PÉ^TORE ^120 

ÍO^U FQR 1 *© TO ■ 

1100 REA* H NEXT I 

1110 RESTOPE 9110 

1130 FOP i *0 TO r 

PEAC' t* NEXT 1 

1166 O rt TO 1£Í0 REM inprili 
6 

1160 REM # i C6^6* 4* 
1170 LET v»INT «» 64* -1 
1166 LET y «6- 16* J.V + 1 » t 
1190 PE STORE 91^6 
1Í06 FOP 1 -O TO y 
42 1« AEAD *Í NEJíT 1 
1¿¿G RESTOPE 9110 
12 30 FOR liB TÚ f 
l£4ñ PERO bf «CXT * 

1Í60 IF indixicO TMEN GO TO ^^0 
REM flOlO ¿lipriM 

1^70 REM 4 4 CAMBIO HL-llK4[0 «* 

USO LET t*p*LEH 4 1-1 

1¿90 FOP <*1 TO 

1300 LET p*a*iK TO 

1310 IF pf* hl TMEN GO TO 13^0 

1320 NEXT < 

13S9 REM 4 4 EPROP ' * ^ 

1M6 6EEP -6,-1* BEEP .5.-20 P 
RlhJT PRINT BRIGMT 1, Dt*tñS4»P 
I4d0 iiPOSlbll tfi tMl 
j = e • j , j '-'.inj e tnue- d w z c 4 O t ^ 
4 d? rt c c 1^^'" STOP 

1340 LET 46-ltfl TO C-li*l«4ftf46 
t 1 r *¿- TO 1 

1^50 GO TO 300 REM 90 i* liPmt 



i-000 REM ** 



EO 



RE 



2020 LET íiarft + l 

iÍU Vr.*í? E ?fi B N 00 TO ¿ISO 

M 9010 tffOf --^w 

«040 IF * í 124 TMEN LET i ftdtd «.iOO 
00 TO 190 PEM 

¿100 REM 4* ED>L60 #* 

¿110 IF 4 . .160 TMEM 50 TO 1330 P 

Ew fO 10 trror 

il^O LET mdtdaOÜO 

ai30 GO TO 19© REM ílSC nor«4t 

3000 PEM 44 o IV t* 

3010 LET if* ,,i I>É" GO TO 3O¡30 

LET >la- ! IY" 
3030 LET nan+1 
3040 Lf-T A*PEEK íftl 

3045 REM 4 «1 IK-C4Í0 1 1 P t í * i 1 r t 
30S6 IF 4=54 TMEN LET 4Í«"Ld i' + 

Tñl * *STRt lREEK ln*Di+ ""i +51 

Rf <PEEK 0\i2M LET intfixaO GO 
TO 3O0 

:-0T= I L T ^E 3 < L£ t if;. JJ? 

114 . ♦it let indiy.a go tú 30 

3O*0 REM *4 tf IM^CB J ** 
307O IF 4 =£03 TMEN LET rtÍ = "" + ,, +ST 
P6 'PEC^ «ft*lM LET 4*PCEK m*2 
1 LET inoiki3 GO TO 1040 
3O30 PEM #4 tS IX-d t 4+ 
30*5 IF *i5^ TMEN GO TO 3100 
3O90 IF i ¿2 AND í U^l TMEN LET 
fHa"4"+STRl 0=>£EK CñflM LET *0 

d i - =2 co to ieo 

3100 REM 4* 1X-C440 nflflH *4 
32O0 LET i f.diy ti OÜ TO 130 

6999 REM 4*d4l4<- nomUsti 

MOO C-RTO ri C .p .-2Ld bí . 

c< ,l"/"in( bc J, ( ,r inc b"/'flet b> ,, . 4, 

ltd b t "* 7 l£4"> *'**c 4f >lf - " . "*dd 

9061 PATA Ld í .nbci ' , "de c be " . " 



Wjrs OIS- ■ "¿id «, ,r ,-^d *«» i 
"i ni dt H 

PftTO "mí d ,"d*C d" r "lLd d 
« " p H f ^ i * 4 x " i j f frI5-"*"4dd tnljdt", 
4 , 'd* )" r "dtc dt" r "inc f ."dt 

< *" 

CATA 'IU fr*Vrf* ,, *"ÍJ' ft í 

, t- rs*" , "2 id- ki,"."¿" t w tnt 
nc h". dt< h"-"i4<i fcp"i ,r d»6" 
¿0fc?4 f ís^H L ■ ' *d a h i r. 

r . -2*id hl.T w B "«c mí i'- # 

:ajt i" ,- xid i ,cp i - , Ljf ñ< , 

C1S- "2<.d *P 

. "6*C CKi i " , "lid thli , " ^tc f " *" 
l^f C *0I6- 1 , "idd rip" , "2* Id 4 . 

' i* £ iP 

5-OOe DATA 'irrc l" r 'dtc t". M ltd * 
90Í9..^ata ; ;■ .;;_" , \rt t^nj . >9P„ 



90£0 C-«TA "rtt í". f*t r . "i^P I," 
"*'2<*l< l/'/'iílU ","lldC 4 

f ", M f^ r p rt ftt ní- . -pop dt- 

90Í1 C^TR írjp n < , " . " 1 ' , "£ C * M í> 

(/"i'PMS^ dí . lSyb "."ftt lí. 



lífrC 4 



2jf> fr6p"."*K flp^l f h(" ,"2C4H 



9023 DATA l4nd 



■l , , r« 4 i ■ - í "f 4 l 

,hf." ,"2C4l i pt J " P B 3 

l 40 " 

9024 DATA M rtt p","POP 4^"."2jP 
P . " . di " . "ÍC4 11 P*"V M* h * f " ; 
Of ■% 4, fl£ •46'" , f*t •"/'id *p *h 

HAf DRTA "2 jP * , -l 

. ■ . - - „ - lí p " , 



^ dt 



9099 REM *44tt4t 

9 100 DATA 4dd 4 

■ r " i fr< i:« 7, '4nd 

9110 C-ATfl b . C 

" <hl I " L "* m ' 
*ÍÍO DATA "f Lí " 

91 30 C'ATRi H bl t ■ 

9205 PEM 4 4d4t«l 



i ttr*\iV41 * * 



S4 



" , 46C 
" , "X*f 

1 , "d" . "< 

"¡rrt 

fu 

Pt EC ^124 



or 

l " . "h " 

if i - 
* H ftt 



iy ib 

"4 



-M ét.>. *» ■■ : 

' "ib< ^ 



v " i h b # 



, " i n s - 



9206 DATA Hl 

*C* "' . "Owl i C i hb 
! rvtfl "t "f * m 

9207 O ATA i* O K<S i.* 

i c i ■ "ou i 1 C 1 . < . "«di h l 
d bí , » H . " "i'Tf^i 4 */' Id f ,6 
9206 DATA ~íft d * #<I " , "OMl *C*jd 

Hd la" , "ift t.ur'/^vi kí,i'' 

BftSfl DATA "4dC ht dt'% 2 Id dlJ H 

Mil t>í*Tñ , "/"/rd"."éí> 

i . <í ¡ * ■ ""frvi íCi.i"."4dc hl .hi^/' 
2* Id h I * i " 

9211 CATA "."fla'/lft r 4 , S 1 



,"*dí hl.tp". 



Í#ld 1P 



- i" 



93O0 RE" 
9^16 PATA "Id 
Í31 



**d4t»3 dt ED-124** 



? , Hdd" /'«r 
17 O Ata "tnd" í "OvW," p "í m "V 
id* r . íPi f " r iftif ' "Ott 



9Í16 OATA 
. • í pdr J ' . k irifl r 1 



OÍdf 



960O REM 4* PuTXWft Í&/H) # * 

|*10 JF JNKeVi»"" THEN 00 TO «1 

9?£0 LET < 1 a INKE i * 
BEEP .2.40 

^530 IF c|i 'S" OP ti*"!* 1 TMEN 00 

TO di f * * 
^540 CL6 OO TO dirní? 



9SO0 PEM 4 4 



PRCKNTRÜXON 



tESENSAMOL 
Anii>MO 
Ei^* pro9^*»i 

Ít IOi tmiíñi 
< í- 11 COdi9<? 
con 14 di r* t t 
<ior> prmciPi 



9910 CLi PPINT 
ADOP DECIMAL 

0<C« - 1963 
*fft<* *1 U4t4dO 

eos cor^**Porid> tiv 
dt iunlo 
160 dt fi iftflfMÍ- 

9911 PRINT PPINT Si it dtlitn 
t t< Lisli^o cflft yft trror ti dtb 
i do 4 qut it ml*rit4 d*i tris 4Bi t - ¿i 
r ur,á stccion dt 14 moni qyt 
no voñiitnt un pro- itiki en cod 
i^ü dt t|qULOl,(&«0 Por «jílMO 
ti^üi di dUOS zenidl progrsan; 

BASIC ,ltC»" 

- L£ ppxwT PPiriT "Todos 10* nu 
utroi rtpr t f tn I 4dol son dtíi«ilt 

I . lo que fiUiíU L4 tOÍ4 l I ÍH lOft 

de rgiiri4i.4fti coioli ideoiiíjc 
líLon dt viiorci," 

«13 PRIPJT PRINT BR1GHT l," 

PUL&E UNfl TECLA 
9914 IF INhEVl=- TMEN GO TQ 991 

9*1S BEEP p2 .40 00 TO 10 
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CONVIERTETE EN LA ESTRELLA DEL BEISBOL AMERICANO CON 



N.° 1 EN INGLATERRA. 




PARA COMPETIR. CONTRA 
iENADOR U OTRO JUGADOR. 



- Bgl ■■^fl B^^^^ NO NECESITA SER UN EXPERTO "BASEBALL" TE CONVERTIRA 

W^^S^^^^^^ EN UN CAMPEON DE ESTE FAN TABUCO DEPORTE. 

PIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE. SANTA ENGRACIA 17, SB010 MADRID. TFN.: |81| 447 34 10 Y EN LAS MEJORES 
TIENDAS DE INFORMATICA. TIENDAS Y MAYORISTAS: CUMPLIMENTAMOS SUS PEDIDOS EN 24 HORAS. 



PROGRAMAS 




PROGRAMAS PROG 



El secreto del templo 



ABU SIMBEL 
PROFANARON 



Dmarntc 



48 K 



Tipo ríe tuego: 
Videoaventura 



PMP 2. 100 



(Con esie programa 
| culmina la ki logia que 
comenzara con Saimazon y 
que narra las aventuras y 
desventaras de Johny 
Jones, el supuesto hermano 
ele Indiana Jones, 
En esla ocasión, él 




personaje en cueslton se ha 
visto poseído por la 
maldición de Abu Simbel, 
quu le ha convenido en una 
especie de ser delorme 
Para volver a recuperar su 
antigua apariencia, deberá 
de vmjar hasla et lemplo de 
Abu Simbel donde se 
encuentra escondido el 
secreta que le devolverá su 
personalidad. 
Nada más comenzar el 
juego nos encontramos en 
la primera de las 
hab naciones del lemplo, en 
donde una enorme estatua 
se alza anle nosotros 
guardando la puerla de 
enlrada al misterioso lemplo 
<íd antiguo Faraón. Tras 
esla, una enorme estructura 
laberíntica, compuesta por 
45 habitaciones, pondrá a 



prueba nuestra habilidad y 
paciencia, que con loda 
segundad, en mas de una 
ocasión llegarán a rebasar 
los limites previstos. 
Existen, distribuidas por 
todas las habitaciones, 
numerosas trampas que 
tienen como obietivo evitar 
a toda cosía que lleguemos 
hasta (a tamba del Faraón 
Arañas asesinas, serpientes, 
golas de ácido, momias, y 
un sm lin de personajes 
más nos atacarán 
conhnuamente. 
En la parte inferior del 
templo hay incluso una 
especie de fío subterráneo 
plagado de pirañas. 
Pasar de una habitación a 
olra resulta bástanle 
peligroso, hay algunas 
trampas en las que sería 
latal caer, ya que nos 
eliminarían con loda 
segundad del ¡ueyo 
En otras cámaras del 
templo se encuentran una 
sene de amúlelos que 
serán decisivos para 
continuar el camino, sobre 
todo teniendo en cuerna 
que algunos de éslos nos 
sirven para abrir puertas 
que, de olra forma, nos 
resufra rían imposibles de 
atravesar. 

Los transbordadores son 
unos lugares especíeos 
desde los cuales podemos 
trasladarnos hacia otro 
lugar del templo, Siendo 
esla en muchas ocasiones, 
la única forma posible de 
llegar hasta elios. 
Otro punió importante es el 
diamante que 
enconlr aremos en una de 
las habitaciones y cuyo 
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color va a ser muy 
im porteril e en el transcurso 
del juego cuando, llegados 
a un punió, tengamos que 
elegir entre varios colores, 
de los cuales tan sólo uno 
nos llevará directamente a 
la cámara del Faraón. 
Valoración. Es, sin lugar a 



dudas, el mejof juego de 
Dinamic. Gráficamente, 
rebosa originalidad, tamo 
en lo que se refiere a la 
estructura por bloques» 
como al Iratamienio del 
color, que ha sido cuidado 
a la perfección. 
Cada una de las pantallas 



por las que tenemos que ir 
pasando, han sido 
estudiadas al máximo para 
conseguir de ese modo, 
crear una eslrucfura de alto 
nivel do tiifículiad que solo 
puede superarse 
examinando a fondo cada 
uno de los movimientos de 



los objelos y de los 
personaos, lo que va a 
suponer al lugador tener 
que dedicarle bastante 
liernpo a cada uno de las 
pantallas. 
Hay dos tipos de 
movimtenio* ambos en 
forma de salto, uno más 
largo y otro mas corlo. 
Cada uno de éstos nos 
servirá en un determinado 




momento del juego, 
Fi nivel de diliculiad es 
bástanle alto, pero gracias a 
la vistosidad de los gráficos 
resulta muy amemo e 
incluso excitante el hecho 
de pasar de una pantalla a 
otra, sobre lodo s< tenemos 
en cuenta que éstas son 
me|ores y también más 
diliciles según vamos 
avanzando. 

Un luego, en dclmitiva muy 
bueno, recomendado para 
maniacos de los 
vidéójuegos, que estamos 
seguros van a ver colmados 
sus deseos de superación, 
con el aliciente, además, de 
ese premio de 50 000 ptas 
para el primero que 
consiga llegar al final. 



Originalidad 


• * * * 




Movimiento 


# # * * 
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* # * # 


Valoración 


# * * * * 
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Esta lista ha sido conloe- 
cionada con la opinión üv 
nuestros lectores En un julu» 
rn esperamos la cotetwa- 
c*6n des muchos mas, tos 
cuates podran emmr sus opi- 
niones llamándonos direda* 
memo al f II 654 32 1 1 (tonel 
pf ef i|o 9 1 pata los de fuera do 
Madrid) También podrá ha- 
CífSC por caria indicando orí 
el sobre MICRO HITS. 



Aventuras de uno paloma 



POTTY PfGEON 





PROGRflMPS PROGR 




Qremhn (Sraphtcs/Serma 

48 K 

Ttpo de juego- Arcnríe 
PV.P 1900 



Gremltm Graphics es 
una compañía 
especializada en la creación 
de personajes del mundo 
animal y en someterlos a 
fas más duras pruebas de 



subsistencia. En esta 
ocasión el protagonista es 
Potly P<geon. que en 
castellano viene a ser algo 
así corno «Paloma Loca»*. 
Y es precisamente esa 
paloma la que leñemos que 
dirigir en su arriesgada 
aventura por un mundo 
hostil, lleno de peligros que 
pondrán a prueba nuesira 
capacidad de reacción ante 




las situaciones di líales. 
En la primera pantalla que 
aparece al principio del 
juego, vemos a la paloma 
en el suelo, y sobre Jas 
ramas de un árbol, a unos 
poli u el os hambrientos a los 
que tenemos que alimentar 
con los gusanos que se 
encuentran repartidos por 
las diferentes pantallas que 
lorman esle juego. 
Cada vez que coiamos 
unos gusanos, tendremos 
necesariamente que ir a 
otra pama) la para conseguir 
nuevos alimentos 
superando una sene de 
peligros di simios: arañas, 
pájaros asesinos, llores muy 
peligrosas, helicópteros, 
automóviles y muliilud de 
edificios. 

En la parle interior de la 
pantalla se encuentra un 
medidor de energía que 
será lundamentalmente 
durante el transcurso del 
luego. Cuando la paloma 
vuela, ésía disminuye su 
tamaño notablemente y sólo 
podremos recuperarla 
volviendo al suelo o 
comiendo unos insectos 
negros que se encuentran 
en algunas pantallas. 
Para que todo no sea 
complicado, disponemos de 
un mecanismo de defensa 
que consiste en lanzar una 
especie de huevos con los 
que podemos neutralizar a 
nuestros enemigos durante 
algunos segundos, lo que 
nos permitirá 
desenvolvernos con una 
mayor libertad de 
movimientos 

Según vayamos recogiendo 
la comida de las pantallas 
más cercanas, tendremos 
que ir cada ve¿ más letos a 
por nuevos alimentos. Sin 
embargo, existe una 
posibilidad de simplificar el 
nesgo, y es la de tomar la 
dirección contraria, ya que 
desde la primera pantalla 
se puede salir tanto hacia la 
derecha como hacia la 
izquierda, lo que 
lógicamente, acorta el 
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recorrido de las pantallas 
leianns Esto ocurre 
porque el juego está 
planificado como si diera 
una vuelía en cif cuJo y 
regresara al mismo lugar 
Si logramos completar el 
recorrido y recoger todo el 
alimento, comenzará una 
nueva fase con un nivel de 
dificultad mas alio v por 
supuesto con nuevos 
peligros 

Valoración, El programa 
osla en la linea deí resfo de 
las producciones de la 
compañía, que ha dolado a 
todos sus juegos de una 
personalidad gráfica propia 
que los hace lác límente 
reconocibles. Al igual que 
ocurre con oíros personajes 
creados por Gremlim 
Graphics, el protagonista 
del juego es de reducidas 
dimensiones (ocupa cualro 
caracteres), mientras que 
los gráircos de edificios son 
bástanle grandes, creando 
una cierta desproporción 
que ademas de curiosa, 
resulta muy interésenle en 
esle tipo de programas. 
Es un juego no muy 
complicado, con buenos 
detalles y un buen nivel de 
adicción 



Originalidad 


Gráficos 




1 * 


Movimiento 


* * 


1 * 


Sonido 


• i 


k « 


Valoración 


• 4 


1 * 



B bofín dd grumete 



BOOTY 



Ftrebtrd/ABC 



48 K 



Tipo tfe juego: Arcaüe 
P.VP.: 795 

Aunque este juego no 
acaba de salir al 
mercado, merece nuestra 
atención lanío por la 




guardados por unos 
peligrosos piratas que 
recorren ios pasillos de tos 
bodegas con el sable en la 
mano. 

Todas las habitaciones del 
barco eslán cerradas y sólo 
pueden ser abiertas con las 
flavos correspondientes, 
que se encuentran 
numeradas Algunas de 
ésias son muy dóciles de 
conseguir y otras, aunque 
en un principio son mas 
fáciles, luego plantean 
problemas ya que sj 
leñemos una llave y 



tercera vez, la llave de oro. 
Cada vez que completemos 
una lase, la velocidad y las 
complicaciones aumentarán 
con respecto a la anterior. 
Los peligros que nos 
acechan son muchos: 
bombas que estallan de 
repente, el (oro det caprlán. 
un peligroso lanlasma, 
puertas que dan al mar y 
muchos más. 

Vatorácidn. So trata de un 
programa muy eniretenido, 
con buenos gráficos en el 
que quizás el movimiento 
este algo anticuado con 




calidad del programa en sj 
como por el precio. 
Pertenece a la sene antigua 
de la compañía Firebird, 
que en la actualidad ha 
dirigido su mirada hacia el 
terreno galáctico con 
programas como Buggy 
Blast o el conocido Gyron. 
En Booty, estamos muy 
leios de los escenarios 
galácticos. La acción se 
desarrolla en tos camarotes 
de un barco, donde J*m, el 
protagonista del luego, 
recorre las salas bato la 
cubierta en busca de 
tesoros escondidos a lo 
largo del barco, los cuales 
eslán celosamente 



pasamos por el lugar 
donde se encuentra otra, la 
primera se cambiará por la 
segunda con eí 
consiguiente perjuicio para 
nosotros que tendremos 
que ir a buscarla 
nuevamenie. 
Una vez que hemos 
recogido iodos los obietos 
de las 20 bodegas del 
Black Galleon's, tenemos 45 
segundos para encontrar la 
llave de bronce que se 
halla en un montón junto al 
bolín. Si logramos por 
segunda vez recoger (odas 
las parles del botín, 
podremos coger Ja llave de 
piala y s« lo logramos una 



respecto a las lécnicas que 
se utilizan hoy día; pero a 
pesar de ello, no 
desmerece en absoluto el 
resto del luego. 
El nivel de dificultad es lo 
suficientemente alto como 
para mantener nuestro 
interés pero sin rayar en lo 
imposible. Es un juego con 
los ingredientes necesarios 
para mantener nuestra 
atención bástanles horas. 



Originalidad 


* * * 


Gráficos 


* * * 


Movimiento 


* • * 


Sonido 


* * * 


Valoración 


* * * 
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impresora calidad margarita 

SEIKOSHA SP" 800 

con trat armenio de textos 
(copy gráfico incorporado) 

alimentodor hoja a taja - 





también impresora-plotter - 

RITEMAN F 4 <gf$^ 
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COMPATIBLE J0V5TICK 
CONSIGUE HflS ftt RL I 5M0 
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tapara 
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ficheros aleatorias 
tiempo medio de acceso 4 seg 
amplia la memoria de tu 
spectrum hasta 90 k 
nueuüs comandas basic 
al Fin tu microdriue fu 
como un disco de uenkt 




ven a vernos o piuelo por correo a 



PIN SOFT 
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SOFTWARE 



ALGORITMOS 

DE ORDENACION (y IV) 



Javier AlAMAN 



En este cuarto y último capítulo sobre Ordenación 
tratarnos sobre el método denominado «QUICKSORT», 
uno de los más veloces y especialmente recomendado 
pora la ordenación de gran cantidad de datos. 



tiste es un algoritmo en el que lo mas 
complicado de entender no es su fun- 
eionamiento. sino el motive casi má- 
gico, de su increíble rendimiento. Su 
velocidad es tan espectacular que su 
distribuidor C A R lloare lo hauii/ó 
con el nombre de u|iMLksorn\ es decir, 
ordenación rápida. 

Su principio de funeionamienlo es el 
siguiente: lomamos el array y canse- 
güimos que presente una estructura 
peculiar en la que el demonio central 
del array (el n/2l no tiene ningún ele- 
mento interior detrás suyo ni ninguno 
superior delante. Esto se hace empe- 
zando, por ejemplo, por el extremo iz- 
quierdo del array, y buscando un ele- 
mento quesea superior al que ocupa el 
centro del array. Si so encuentra* se 
busca entonces desde el extremo de re- 
cho un elemento que sea inferior al 
central. Cuandoéslc es obtenido, se in- 
tercambian ambos liste proceso se 
continúa hasta que efectivamente el 
elemento central tiene por su izquier- 
da, todo elementos i nicho res y por su 
derecha, iodo elementos superiores. 
(En el proceso, es posible que sea inter- 
cambiado el propio elemento central J. 

I:n esta situación, lo único que hay 
que hacer es repetir lo anterior para ca- 
da uno de los sub-arrays que quedan a 
la derecha e izquierda del elemento 
central. Después, repetir para los sub- 



ió RCn - quictiort - 

20 LET h-LN dLi/LN 2 

40 LET P-l LCT fMi,i>-l LCT 
t ■ L¿f =dil 

50 LET 1Z-P4P.1I LET 
» LCT P =f> - 1 

ftO LET i-iz LCT j*d* LCT x|i 
41IINT ) fi J tdt i /il J 

70 IF li ti * i * je t Tl-lEtl LÉT * - i *1 

CO TO 7$ 

00 IF ÍÍ«*tÍj*l TMCH LET 
SO TO GS> 

9$ IF iiij THEM LCT J 
LET 41 L i -i* 1 ' LCT |f í j | MI 

A LCT imí*%\ LET i*j-Í 
100 IF i *»j TMCN SO JO 7g 
110 IF THGN 00 TO 1* 

* 

120 IF i idC TWEM LET p »p 4 l LET 

í íp li=¡ LET p(P>£)*dt 

130 LET dlij 00 TO 1AO 

14B IF ii i ^ THCN LCT p-p#l LCT 

pip f n Biz LCT p tp .21 ij 

190 LET il=i 

IF iZ<4f TMfl* TÜ*fl 
ÍF p í >0 THEN GO TQ 5GS 

lftO RETURN 



arrays de los sub-arrays, y asi hasta que 
éstos consten de un solo ciernen 10. 
momento en el que. ev ¡den temen le. el 
array es la ni ordenado 

En la práctica, se plantea el problema 
de que para cada paso se generan dos 
sub-arrays que tendrán que ser trata- 
dos. Uno de ellos puede serlo inmedia- 
tamente, y además, se procura que sea 
el de mayor tamaño, sr lo hay, I Ambos 
sub-arrays pueden diferir en longitud 
en una unidad). 1:1 otro, tendrá que ser 
guardado en una «cola de espera*» para 
ser ordenado posteriormente. Hn len- 
guajes mas avanzados que el BASIC, 
como pueden sorel PASCAL o el APL 
este problema podría resolverse tam- 
bién medíanle la recursividad. No nos 
extenderemos más sobre este pumo. 

Como ya hemos dicho, éste es el al* 
yo ritmo que ordena datos con una ve- 
locidad mayor, para número de datos a 
ordenar suficientemente grande, il n 
el Spcclrum» para IU0 o más dalos, por 
ejemplo). Sus desventajas, aparte de su 
mayor complejidad de programación, 
estriban en que ocupa una cantidad de 
memoria evtra, ademas de la del propio 
arra> {para la cola de trabajos en espe- 
ra), y en que exisien determinadas dis- 
tribuciones iniciales de datos (muy ra- 
ras, por otro lado, y muy dilícil que se 
den en la realidad en alguna ocasión) 
quedan al traste con el sistema, que pa- 
saría a ser para dichos datos el método 
«lento». De hecho, el caso «malo» se 
da cuando en cada nuevo suh-array el 
elemento mayor es precisamente el 
central. 



Ln conclusión, hemos visto que lo 
que en un principio parecía una tarea 
simple y trivial, en realidad puede ser 
objeto de muchos estudios y consi- 




guíenles mejoras Ivit adelante cada ve/ 
que tenga usted que ordenar un array 
de datos, probablemente se lo piense 
dos veces antes de escoger el método 
adecuado. 

Como hemos visto, para pequeño 
número de datos Hípicamente no más 
de treinta* los algoritmos elementales 
son la elección adecuada, ya sea la bur- 
buja o la sacudida para datos semiorele- 
nados, ya sea la inserción o la selección 
para datos sin ningún orden. Para mu- 
chos dalos, en cambio (más de cien, 
por ejemplo}, el qutcksort suele ser la 
elección más escogida por los progra- 
madores profesionales, aunque algu- 
nos pretieren el heapsorL que tampoco 
desmerece, y en cambio es un método 
más regular en sus resultados, como ya 
hemos comentado. Aquí, como en mu- 
chas otras cosas, es cuestión de gustos. 

El lector avispado probablemente se 
habrá dado cuenta de que queda una 
franja de valores sin cubrir en las ante- 
riores recomendaciones. En estos valo- 
res (entre 30 y MHI, típicamente} no ha> 
nías remedio que armarse de valor y 
experimentar con los distintos méto- 
dos hasta encontrar el que mejor se 
ajusto al problema. Para facilitar dicha 
e x pe r i me n t a c i ón . suministra mos ¡ i 
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PROG RAMA DE ORDENACION 

^^^^TofP FN Ul *1NT í MPECK 2367 
21 +356 i iPEEK 230731 +0353S* IPEEK 
¿3674 t 3 « .02) 

2 LET vi*"' Din ICiei DIN 1 

ttaii 

4 C'STfi 22. 3,1 1,!?^, 16 ,7, 12?, 
1? , OB ,46,65.10*, 37, 100.07,110.32 
.5.3, 17,7 t \é ,0 

5 LE+ sj» " FOR i ■! TO 24 P 
EPID vi LCT x t*x f+Ctlfif vi NExT 

I LCT ví*1 LtT tU «I 

6 GO SUB 300 

e IF NQT fflB THEN LCT «liINKE 

VÉ PRINT RT 15,3, "< " 

10 IF COR ThEN LET 1*»CÍ(1J L 
ET 1-tiClES TQ 1 IF ÉfvCMflt 13 T 

hen let cene 

20 IF SCRCENf 42,20»*** THEN 0 

iep i,aa let rut-35«e co sue 3 

00 LET f ESliUlipo GO SUB *O0 
BEEP 2 , IB 

2^ IF |¡i"i" THEN SEEP 1 .20 L 

et run»3afia so sus 2S0 leT i c7 

1 ilifipo GO SUB 400 BEEP 2 , 10 

2? IF *■* "fl " THEN BEEP i , E0 L 
ET ?f LQ(#CríR| e& fOR t »1 TO 19 
V Ktfc*£ 9 lS R * tíi NEMT i 

30 IF b" THEN BEEP i-g* ■ L 

Cr rutx40OB GO AUB 200 LET l íí 
i lUtlPÜ SO 5U& 400 PECP 

3Í JF TñEN BEEP . 1 . 50 

LET u i a v i * 1 0-0 5MB 5» LET vi* 
V! -1 IF l c >0 THEN LeT viivitl: 
FOP j*l TO 19 GO SuB 550 LET l 
UMnuiirc nckt j 00 *uft 400 
BEEP 1 ,2,1c 

33 IF *li rl 5 rr TmEN BEEP .1,50 
IF Vi íl THEN LtT Vt«vi-1 00 SUB 
500 TF i « >0 THEN FÜR J-l TO l S? 

GO 5UB 550 LET H.unyiirD N 

éxt j ao sue 400 &éep .¡1,10 

3Ü IF BtPECNl (2.1&1 MI THEN 6 
EEP 1.20 LET fUt-4 500 $0 SUB 2 
ÍS LET ttAlrtktiPC fiO 5-UB 4 019 
BEEP i, 14 
4 A IF lli 'l |J THEN BEEP i, 20 j L 
eT ru**S000 &ü ÍUB 200 LET 11 6 
HUIIPO. SO SUB 400 BEEP 2,10 
45 I* 4t«"C THEN BEEP 1.20 L 

ét rutfcSBea oo sus 200 let i; c» 

1 MLlBpe SO SUB 400 BEEP 2,1* 

56 J.F *i«-h - THEN BEEP USB L 
ET fU 1*0000 GO 5U& 200 LET 113 
i ■liiipo GO SUB 4*0 BEEP 2,10 

55 Ir THEN BEEP l,2é L 

ET fUt -S0B0; 00 SUS 200 LET t < 1 
'ilieiflo 00 3UB 400 BEEP 2 h 10 
60 IF IM J B THEN BECP 1,24 C 

0 *UB 13» BEEP 2 ,10 

63 IF 5C RE EN I (2,1*1 Ül TM£M B 
EEP 1.20 PRINT RT 1**6, PftPeP 1 

INK 7 "d«R« 14 *U*lonttílí 
GO SUB 940 LET t (9} mutiro &E£ 
P 2,10 CO SUB «00 

70 IF SCRtENf (2,15* THEN B 
EEP 1,20 INPUT "D*»t Itf* c^Bírvd 

01 "¿tí LET cf-ct+CHR* 13 SO 
SUB 364 PfilNT flT 1.5,3, FLASH 1, 
■"t" LET (Oltl 



PPINT 4 111, 

RETURN 
LET iTlI = fr '■ 



104 GO TO fl 

1 IB FÜR i-l TO 4im 
NEXT i PPINT 

120 FOR lb! TO d_\m 
l* NEKT i RCTUPN 

125 REH - 9tni'ldDr dt VlCtOf - 

130 FOR i.í TO 0: LCT líil=0 N 
EXT i : PflINT RT 10,7. PflPER 1, I 
NK I* dütntion " GO BUC 

040: LET I tl0> «nuit f o lET din 
ni/itro oih bidii» oih É'dL>i 

¡F M9J*il00 THEN FO& i*Í_T0 §±* 

LET #Ct>-INT CRND«V41414 LET 
b < i 1 -* í i I HE*T i 00 SU® 400: R 
ETJRh 

140 FOR i*l TO dil LET 0 II 1 »Í S 
NEKT i 

150 FOR 1*1 TO di » i F 00S+t i 9J 
140 LET i*INT IfiNDidiBil +1 LET 

l ■ INT IRNÍtdial #1 
170 LET jc.ilj* LET il^l ii ni 

LET 1 Ihl *M 
1*0 NEXT i FOR i-l TO di» LffT 
bUltilt) NEXT l 00 5U« 40B 
100 RETUfiN 

195 Rl^rt - rv\ iüxi Ulf » 

200 PPINT RT 10, 13. FLR5N 1, "ES 
PERA" 00 SU0 I2é LET tl«FN l TI 
■ GO SUB rul LET lí-FN til LCT 

ntÉP&iU-U IF Ut*P0 e THEN 
LET liti^q fclieipo-l*?t£* 

210 OETURn 

340 REfl - PíMiUJ - 
310 0OROER 5 PAPE» 5 CLS 
32B PAPER 2 PPINT HT * P 1 ¿ t 1 E T 
0 30 1 P RT 17,1; Ifr TO 301: FOR i- 
2 TO 17 FOR J-l TO 30 STEP 29 
PPINT RT iJr i. NEKT J¡ NEXT i 
3 30 PAPER 7: POR T& 16 Pftt 

NT _RT_É ,2 P i 1 l_TO 2B)__WEXT i 
I *5 



RT 



ro L4 



FOR j-14 

N-EXT j 



TO 
NE 



390 POP 
21 PRINT 
XT i 

3B4 PPINT HT 3.23, 1949» 
0u iChtOf l". RT 0 ,3, J iuf bu ji ,J F RT 7 
r 3, "HtlP»Q r l "■ . RT a . 3i, "ttiiLLíaM ! - 
P fif S,3 r llCudkdl P PT 10 3, Sí tí 

cciíiñ difícil , RT li # 0; " IñitfíiS 
n d i f í < t i "" , RT 12 , 3, " iNltr cípfl bi 
I*", RT 13,3; "Al«*l0i'i*4l*d CXI " 
.RT Í4,3 r ' i)iltniiún ,RT 1B T 3, "ÍO 
H«nd4i .Cvi/dKj curfprit" 

37B GO SUB -100 

394 RETURN 

«00 REH - Pinli Vil&ftS - 

410 FOR I «S TO 14 PftlNT RT i r 2 

3,L»¡ TO 61; flT i. 23.1 Ci -4» NEXT 
l : PRJNT flffr 10.S, PRPEP T 

o a&> RETURN 
500 REH - &g*C4 vi - tf HI B - 
514 LET cúnu& FOR ni TO LEN 

520 IF 9* í ií iR|(l«I TNCN LET CD 
nt-coni+f ÍF C&Rl-Vi THEN RETUP 
H 

5 30 NEXT i LET i -0 RETUfiN 

550 REH -vítor - 

564 LET n*»"". LET i «i *l 

S70 IF OJíil *■ 0" RND 9tCilc4 H 0 

" THEN LÉT nt-nf + ifUl LET + 

Ij 00 TO 570 
550 LET nuüroiUflL ni RETURN 



continuación un progmma que podría 
titularse «banco de pruebas para algo- 
ritmas de ordenación», 

Una vez ejecutado RUN aparece un 
menú con los tlistinios comandos posi- 
bles. Lo primero que hay que hacer es 
uLüi/ar el comando «A» para definir la 
;detoriedad de los dalos, en unidades 
de tanto por ciento. Asi* un valor de 100 
representa unos dalos iniciales com- 
pletamente desordenados* mientras 
que un valor de 0 corresponde a los da- 
tos iniciales completamente ordena- 
dos, Lyego se út il i/a el comando 
para fijar el tamaño del array, til orde- 
nador generara entonces internamente 
el array con las especificaciones reque- 
ridas, Ahora se podra probar cuánto 



ifeltCtáLl zar PILA oe 




-CED 



txtn&tn TR^BáJo 



COOC S ELE Mí N TO CCNTHAL 



UNO MJWÜft 



BUSCAR POfl SUKRiCMA 
UNO MEHOft 



¡iíTLWtAHBlWhjQS 




SI EL SVMftHAC Ufl^ 
PEQUCflOeSK DiUE^SbON 

5dí L!H i T£S EN U PlU OE 
TRA&A JOS Pf NDtÉHTÉS 



ISUAL PAfTA ELDTRg 
SUOARIUC 



^ Quichsort 
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SOFTWARE 



di rm c t * 



LET ftuiÉfíí=WL ni 
GFTUfiN 

fiÉrt - iniffccian 
FQR i p2 Tfi d i b 
LCT x«« L* I 

FOP J-i -1 TO 1 &TCP -i 
IF x>««IJJ TliCtNl GO TO 3970 
LET A I j til -1 I jí 

LET * í j +H «X 

RETURN 

fi£M - mjtruon 
rOR TO di P 

LET x ■# C i I LCT 



i 1*1. LET 



1 I 1 1 +dt > xai 
THCW LET dtn- 



-1 LE 



gg® RCM - íiU nuierú - 
910 IF NOT COB THEH INPUT 

93» IF (lili RND {|LlMi"4 

" THCN LET nl^nlKf !H LET cf = c 

I I J TO J GO TO sse 

940 IF e*--:CHRt 13 THCN LÉT t o ■ = 

Hi 

Ü4Í 

cíe?* 

II H 

Mlf 
t -1 -1 

LET 1»IHT 
35*© IF Je <« [■ h 
GO TO 35*0 
ISSe LET il-ü+1 
3*>6* IF kKmÓt THEN GO JC 
337B FQR j -i TO i 2 STE* 
T 1 l j*H •# i ¿y MEXT J 
353fl LET lili) ■ * 
35M «EXT k 
36 00 RtTURN 
4Ci0e REM - bOfbWjl *- 

LET Íli9«* LCT ¿-» 
4Ü¿e FQR jPriil TO L 5TEP -1 
4C3« IF *C J-iJ >fJGJ) TNCN LET K*i 

: LCT KH)MIj): LCT *<j> 
«i LCT Laj: LCT flifl-I 
4049 NCXT J 

40í&e IF i L#? THEN LET flftf.«B GQ 

to 

4B60 RETURN 

4S00 HCM - ihlLliarl 

4SI<5 LET t ■ IHT < LN dH/LN Al ~l 

45S3 FOR »■! TO t 

4B3fl LCT L -- l+ÍT J t I 

i^ifl FOR i»H*l TÚ di* 

45» LCT X í é J 

45fi0 FOR j-i -l TO L 5TEP -i. 

4578 IF x>*ljJ TMCN CO TO 46Bfc 

458* LCT J(j+M-ltj) 

4B9« NEKT = 

4&JG WCKT - 
4630 RETURN 

3S0O flCH - itLtccion diftfll - 

FOR i-1 TO ditl 
S0» FOR j^mI TD d i 
5e3« IF |ü»>Kj] 
( LCT * i i } m* <J> , 
5040 NCXT j! NÍXT 
30 S9 RCTURN 
B6*« RCM - * acudid* - 
35 LB LCT tZ-2 LCT dtHii LCT t 
= d i ■ 

S52& FOR jidt TO iZ STCP -1 
5930 tF *íj-l)>iljJ THEN LET x 
[j-li: LCT *<j-U-lljJ LCT #tjl 
■ K LET *"j 
5540 NEXT j 
5550 LCT iz-ttl 
5560 FOP jitZ TO d* 

55 70 IF 4ij-ll>*lji THEN LET X -i 
LCT 4IJ*l)»«4j): LCT #íjl 
■K . LCT I«J 
5560 NCXT | 

IF i Z < idt TMCN GO TO 5520 
RETURM 

REM - quittiorl - 
LCT i-LN dii/Ltí 2 

LET P-l LCT P I 1.11-»: LET 
P i 1 .2) idil 
6040 LET i Z<P <P , 41 
i LCT p-(»*i 
605*! LET i -il 'LET j -dC 
i INT t i i:»df J í 
&06€ IF JCÍMX TMEN LET 
□ TO 60fi0 

6070 IF x , 1 i i TMEN LL 1 
O TO 607C 
6080 IF i<«j THEN LCT MMli) LE 
T adlailji LCT 4U)-«: LCT i »f 
LCT 

5 IF 4 í.j THCN CO TO 6050 
O IF j-ÍZI>dt-i THEN GO TO 61 



TMCN LCT X ** ll 
LCT iljl-x 

1 



559» 
5600 
55 1* 

««00 

60 10 
6030 



LET dt-p <P,2 
LCT x*4 



LCT 



LCT 



IF Hdt THEN LCT P-p+1 
1> -i LCT p IP.2J *dt 
LCT tfloj- SO fo 4140 
I F iKj THEN LET P^PM 
1J >IZ : LCT P Cp .2» » j 
LET iZai 

IF i E <d* THEN OO TO 5050 
IF p OO THCN GO TQ ^0*& 
RETUfiN 

REH - Kf iPtorl - 

LET vi 2 -INT (d i N /2i • 1 LET 



^0 

6100 

6128 

P i P . 
6130 

ai*» 

6150 

615Í 

0000 

üü 

vdtid iw 

3015 IF Htnti THEN GO TO 5035 
8030 LET míI-Vl2-L GO 5UB «000 
S030 IF THEN TO 0020 

3035 IF Vd«c«Í THEN GO TO S070 
S040 LET Kiiili LCT lU)>llHdf] 

LCT a <w 49 ) »K 
8050 LET wdttvdt-1 GO 5UB 9000 
8060 IF tfdttl THEN C-0 TQ £040 
30 Ti RETüRN 

REH - ífibl - r „ 

9018 LET nNiZ LET j ■ i + 1 LCT x 

0015 IF j>«dc THCN CO TO 9069 
9030 IF J < wdt THEN IF (ijMdíj + i 

I THEN LCT J-j + l ^ 

IF K>-*ÍJ* THEN GO TO 9060 
9048 LET LET i*j LET 

9¿50* IF j<-«dt THEN GO TO 9020 
9060 LET * [ i y ■* 
tf£7& RETURN 
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INSERCION (DIRECTA 0 BINARIA) 
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SFLECGON DIRECTA 
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4 




5 


3 3 
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5 5 
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2 2 
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^4 1 


1 


1 


1 



i;ird;i Ciuht mcuuln tic Eirdcnacmn en 
rc;ili/ar ta [yrca. In el menú ;ip;ircLL 
cadn mcl< ido de ordenación con su 
nombro en tolras minúsculas, salvo 
unn mayúscula. Si apreianios !;i ícela 
correspondiente el ordenador se pone 
A comprobar el tiempo que necesita, 
expresándolo después sobre la pantalla 
en secundo*. Se pueden probar lodos o 
solo algunos métodos, v en variedad de 
sil naciones de longitud y aleioriedad 
inicial . Además, se incluyen cuatro co- 
mftndOS de ayuda, Uno de cIJíis es el co- 
mando «Mu gue permite introducir 
una serie de comandos seguidos guc 



Iucüo el ordenador ejecutara ti nu iras 
i^tro, Aíiu para delmir una alcioriedad 
de tOO JlintO C0I1 una d un eiision de su. 
y para probar el método de la burbuja y 
el heapsorL el comando m nos permiti- 
ría teclear atlMkl5flbh. y después deja* 
ríanlos que el Speelrum trabajase 61 so* 
lo en ello. Junto con el comando «M» 
G8 importan le el comando «ti» que 
guarda para su posterior consulta los 
datos que en esc momento se ven en la 
pantalla. Dichos datos podran ser lue- 
go consultados con tos comandos «5» y 
«8» (sin caps shill). que permitirán ver 
los datos anteriores o posteriores* res* 
pectívamente. Un uso conjunto de di- 
chos comandos seria, por ejemplo, el 
mil i/4i el i ornando «ni» para introdu- 
cir la secuencia alOOdlOhqgdSObqtíd 
3(l(lhqga0d.VHIhit£ que permitiría hacer 
un estudio comparativo de ios métodos- 
burbuja y quicksort para diversas situa- 
ciones. ( I lay que tener en cuenta que el 
método de la burbuja para M) elemen- 
tos puede llegar ll tardar horas.) 



TIEMPOS DE EJECUCION DE LOS DISTINTOS METODOS 

DATOS DATOS 
ORDENADOS DESORDENADOS 



Inserción directa 


12 


23 


366 


1444 


Inserción binaria 


56 


125 


373 


1327 


Selección directa 


489 


1907 


509 


1956 


Burbuja 


5 


8 


1104 


4270 


Sacudida 


5 


9 


961 


3642 


Shellsort 


58 


116 


127 


349 


Heafsort 


116 


253 


110 


241 


Quicksort 


31 


69 


60 


146 



Primera columna: para 256 elementos. 
Segunda columna: para 512 elementos. 
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GARÚEN. Siembra, cuida y 
protege tu jardín y obtendrás una 
buena cosecha. 

• SOLADOR* ¿Lograrás colocar las baldosas de 
todas tas habitaciones? 

v CATA MENOR. Si tu mejor amigo te acosa, búrlalo 
o perecerás. 

• RULETA. Monta tu casino alrededor de tu ordenador. 

DEPURADOR. Observa como se desarrolla, paso a pa- 
so, tu programa Basic, 

ALE HOP. Ayuda al *caco saftarin» a recoger su botin desperdigado. 

CRUZ. Prepara iu táctica para compfetar estos peliagudos pasatiempos, 

DUENDES» ¿Podrá regresar a su mansión el Duendecillo perdido? 

PRONOSTICO. Mejores posibilidades para confeccionar tus quinielas. 

CINTAS LOCAS. Cuando tu cassette se enfada puede ser terrible... aún más. 



PROGRAMAS DE LECTORES 



ASTRO I 

Manolo ORCERA 



Spedrum 48 K 



■ 



Premiado can 1 5,000 pías. 




En una galaxia desconocida, nos encontramos 
atropados en una habitación laberíntica de la que 
tendremos que salir, sea corno sea. Es cuestión de 
supervivencia. 



Por culpa del hcmrK idn >i parar 
,i una galaxia no identificada y hemos 
eaido en manos enemigas- Tras ser en- 
cerrados en un inmensa recinto, ten- 
dremos que poner iodo nuestro empe- 
ño en salir de él; pero cuidado, si lo 
conseguimos no estaremos todavía a 



salvo. Unos ex s ra ños o hielos n asteroi- 
des, nos atacarán si no repelemos u 
tiempo su agresión 

Este será, pues, nuestro cometido, y 
poder acceder a nuestra nave pitra safir 
de este «infierno». 

Tenemos que conseguirlo... 



L3 



1 frOPDfP i PAPER L tMK 7 C 

3 oo sue 3000 

CCP -Oi NE*T n OúPC-EN 1 PAP 



CP 1 INI» 7 CL& 



,AT ultL.xl. 

21 LtT - 1* ■ 

22 LtT 



1 , 

ÑT 



AT 



1 kH *2* í IHKÍ i f »"P - I 



NOTAS GRAFICAS 

H * S S 5 * 



NI EY t* '0 H P 

¿■A LET u«utiS«| 
Er *«-'^"í 
23 IF ATTP 



IHKEV1* 1 *" » ~2* i-l 
un p ipgn i ♦ l&Q ftCTuPN 



26 IF ATTP ly/iit nL9 TMfiN PETU 

CO TQ 23 
2» PETURN 

30 rOP n«Q TO 21 STE* 2 PPIílT 



PflAEP 2, 




n PEmC- y i. 

31 PCAC' i 

32 IF i ; 0 TNEN LET u2»u2*'l-2 

LET *2*>2-* * 1 «3J * l A ** » 

Gt> TO 34 

33 PETUPN 

34 PAIMT AT u2,¿2, " \flT v2 + I, 
*3; M " GO TO 31 

*e ron y «Ja t o « * T e p *^ 

4-2 IF FOIfíT 1&+U-4 . l?l-e+Ui TM 

Í€EP -«,0 LET NAliPVftUlO 
4 3 NE >.T V 

4S SSlKT flT y,u< PñPEP P — 

^ seep .«l,m' 

~7 psihtt at ^ r u- PAPEft O; " 

40 P£TUPN 
LMI LET x»3S 
ICIO LET v-2 
Ifflf LET VI "2 
tflü LCT y t*30 
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1040 LCT 
1050 LCT 

mi een 

¿010 DATA 



pun t «0 

*yj^40 



4 4,4,4,4,4,4^,2 
1,1,4,4,4,4,4.4,2^,2 
.J.Í r 4,4,i,4-í.i.Í.Í.3 
i, 3, 3,3-3-3-3,1- ±,1,13,3, 3, 3,2 
2 , 3, 2,2.2, 4. 4, 2.2. 4. 4, 4. 4,4. 4,4 

¿4,4,4,4 

¿Olí [m t ú a 4 4*44 4.4.4-4.1 

1,1,1.1,3.3 3,3,3,3,11,1,1,1*1* 

1,1.4,4,4,4.2.2 -t 4 ¿ £.4,4,2,2. 

4. 4:2^:2. 2. 2. 2, 2. 2 22,3,3,3,3, 

3.1«3 ± 3.3,3.3.3,0 

¿DlS RE STORE 20O0 GO 5UG 5"? 

Ifll PPINT AT 19,14, INK S,"K" 

¿0 30 00 SUS M 

2640 rpR me to 20 úut Méifi e 

ECP .0i.f> NE*T r. 



n ,7+RNC> NE *T 
LÉT o-U*R ÍOO 



23 

ME 



TO 31 

■t n 6**c íen 0 
21 10 fqa 1*0 to seo ppint at 20 

*PNC-,0- PAPER O r "«" 
¿12» LCT e*U*P 

íi30 p^imt at y,í t papep 0 

T v* 1 ,> PAPE* 0, f 
140 LET ViynlNtMi i flNC 



«T 



TV PAC 



¿140 LCT V'V + ^NtM" ¿ 

-aup e.- i* r, v' and y >Si 

2150 IF INKEVM'P" T M C H PP1Í4T 

^ . 1 - 10 . PAPER £ "t^i^H 
EEP *01.45 PAjNT AT y . * 
rp b¿ - 

5160 LCT '*164-£*y IF POINT <24 
4,0 OP P0INT 4244. THCN FOP 

n*0 TO 20 OUT 254 . BEEP ,01. 
f| MCXT IV GO TO 220C 
giff NEXT 1 _ 
*200 LCT PufiUPünl** LCT *»30 
LCT V«2 OATA iJ^.4,4,4,4,4.4-4 
,4,4,4,4,4.4.4,4,4,4,4.4,4,4.4-4 

,4.4.4,4-4,2,2-2,2,2,2,2,2,2,2 .2 
2.2,2,22 33.3,3^3.3.3.33-3 3 
3. 3, 3,3. 3, 5, 5, 3-3. 3,3, 3.3,3*3-1 
1,1,1,1.1,1.1.1,1.1,1 
¿201 CATA 4 4 ,4 .4,4,4,4 .4 ,4 .4,4 , 
4 4 4.4.4.4.4.4,4,4.4,2.2,2,2.2, 

2,2-2.3,3,3i3-3*3,3,3,3.3,3,3p3. 

Í202"6a+A 1.1,1-1,4,4,4,4,4,4.4, 
4,4,4,4,4 ,4,4 .4.0 

2220 PPINT AT 10.10, ItJK 7 X 
i 2 10 SO SUB 20 

£¿4 O FQR nw0 TO 20 OUT 2í4 r n 0 
EÉ* ,0i.n WE*T n 

¿260 LCT * Oi FOR n «22520 TO 23 
£¿5-64 POf C ft,7#PHC' MC.T f> FO 

r me to 31 lCT o*usp 60000 ne 
vt fi gorfe? 0 

2¿70 LCT x»31 FOA 1-500 TO 0 »T 
EP - 1 

2240 1' PNt .5 THCM PRtNT AT 20* 

¿5 PAPEP 0 M 
2290 LET 0-U5P 6O0£0 . 
¿■^00 LCT y *V + * INt- C . *= * AND y ¿2 
0! - lHhE .|- 3 «NO y 
2310 PPINT AT v , JWCP 0 ■ "H , A 
T y *1 , * . PAPER 0, "f 
2320 IF INKCVf" ,, P" TMEN GÜ SUB 4 

NE*T 1 
GO TO 4000 

PC 5TQPE 3000 PLOT SO , 170 
30 ,0,0 . -40 , -30 ,0 . O . 20 . 30 « 0 , 
0 - -20 , 20 Í . 0 , 10 , - 15 . 0 , 0 ? 10 ,M . O - 
-A.O.C. -20 0 ¿O a, 0,0, -20.O 20- 1 
5 , 0 0 , - 10 . - 1* . O . 7 . 0 . * . - 10 , 7 , 0,6 . 
k& < 15 . 0 .0 , -20> -15j0-50 .0 . -10 ,0,0 



£0 

S 1 400 
500 

3000 
DmTéh 



0 , 15,0 .0, -20 , -15 ,0,50 
.40 . - ÍO . -10 . 255 .2« 
1010 RE AO t.b IF 4*255 THCN 00 
tO 3020 

Í012 CPAIJ *,b 00 TO 3010 
3020 PPIMT ÚT 9,0 

303O PftIPíT "nfcf4C>0S "OnflPfttí^ 

"A* -R0A^0 Oj - IZQUIERDA-' ' P* *D 
CRCCHR Y CtSPAPO" 



3040 PPITJT 
O ÍE PCPHITC 

3050 PPIMT " 

COL 15 ION 
^.PflftO" 
1050 PPIhTT 
L 15 ION PUN - 
C C5THELLA5 
307© PRÍHt 



PPIMT 

exticu 



CLS 



NO 5E PERMITE 
NC MANDO PC DI 

5C PCPMITE CO 
DESTRUCCION f 



PUL5ft UNA TECLA - 
BCCP *5,0 PCTUR 



ífíK 1 



OUT 254.ft 0 

3,2, "TU PUNT 
,+R« id; P 

PUL5P 5 PAPA 

TKCN CO TO 4 



PAU5E 

N 

4^0SÜ f . - - ti V ^ 
CEP .01^n NE-T n 

CL 5 PRINT flT 
Hfi JJfO CE ■ 
10+ PUNT 
4020 PP1NT AT 15,2, 

NUEUA PARTIO A" 
4010 IF INHCTtr í w t h 
■» . ^1 

4O40 GO T0 10 

1090 STOP 
•>¿JF [«to 60 04.92,59,12,23^,00, 

fSi i7 ^ 60 i 1 líi***** 52 24 4* . 129 , 
102 tai ¿0.50.1^5.102,129.213.19 

2 46 165,23, 15513,142 .65,2, 13,6 

0 . 23 3 ,216, 177 . 112 , 14 , 141 ,27 151 . 

00, 176 r 64 r JL70, 113 f l?é 217,2Í2,SÍ 
r 12 . 3 . 171 .0 

9905 RESTOPE 5-900 FOP ft»U5P 

TO U5R "h" RCAO 4 POkC n , 4 N 
CXT fi 

9910 CLEñP S«4 

OATA 33 ,253, 07,22, 0,52. 192. 
6, 31,43,^4,35. 115,43, 16.249. 11*. 
43 ,61 ,32,242 . 201 

«925 *E STORE 9920 FOR ,60000 T 
O 60021 RCAP * PQKC rv.4 NCXT 

9930 SO TO 3 



RANSOM 

Marco Antonio ARROYO RAMIREZ 



NOTftS tP^ICSJ 



Spectrutri 48 K 




Lo misión está definida: rescatar a los integrantes del 
comando X que han sido capturados por el enemigo y 
encerrados en la fortaleza conocida por Ronsom. 



!\ifLi olio LnniLiitisís con un hcliccjpi^ru 
con c\ que seria Üeil llegar a la torre 
donde se encuL-nir^in cnccrrisdíis mies 
iros toni pañeros, sí no fuera por la vigi- 
lancia á que $e ven sometidos y la pre- 
sencia de otro helicóptero que acecha 
lonsumeiTienie. 

De cualquier modo, hemos de in- 
tentar transportarlos hasia e l ha reo que 
espera en la proximidad esquivundo el 



1 FOR f *0 TO 7 READ « POKE 
U5P "* - * * r u NCKT f 

¿ PATA 2+6 .0,0. 136,245.0.0- 12 

0 

3 FOR r*0 TO 7 RCA0 * POKC 

usr ^b"4#,#. ncxt r 

H*ala TÍ * 255 ,0+ ,2*0 246 ,252- 254 

4 FOP í*0 TO 7 «CAO W PQKC 
USR "C ,B + f^í HCXT í 

* [.ñTft >. 1 ,0.0,17 .31,0.0,1 
? POP í*0 TO 7 READ V POk£ 
U5A ' 4 J H *I ,* NCKT f 

6 DRTfl 255-5,15,3163,127.4.6 

3 

4 FOP f «0 TO 7 RERD V POKC 
Ü5R "t 4 *f ,* NCKT r 

10 GATA 253, 5 ,0,0,255. 64 -64 p g4 

11 FOR í ■© TO 7 RCAD ■ POKC 
USR " f " * í ,w NCKT f 

12 DATA 0,0, 146 , 1*1 .255 ,255,25 
5 ! 2 55 

13 FOR í "O TO 7 AGAD w POKC 
USR 'fl NCXT f 



certero disparo de los cañones que de- 
fienden infatigablemente la muralla. 

C omo podréis comprobar, no será 
una tarea fácil, sobre lodo si nos queda- 
mos sin combustible: pero si to conse- 
guimos, iremos acumahmdo puntos 
por cada hombre rescatado. 

Las tedas a utilizar son: V. derecha; 
O, frenar; L izquierda; O, arriba; A. 
abajo. 



14 

un 

16 
9 . 12 

17 
US» 

16 
,90 

19 
USR 

20 
252 

30 

*S 

4L- 

II 

70 
100 



\>RTR 45, 45, 30,12, 12, 16, l& 1 

FQP t «0 TQ 7 READ w PO^C 
■h + í w HE*T í 
DATA 2S5 . 129 , 129 , 129- 129,12 
9.255 

f =0 TO 7 READ w POkE 

"I*** i*: NCXT f 
O ATA 113-176,64,65,139,73,4 

POR r*0 TO 7 PERO v POKC 
"j H +f,« NCXT í 
OPTA 0,0,96.127,120,32,252, 

LET h*4 
LCT BrlO 
LET 1.1200 
LÉT ho»*0 
LET p.O 
LCT PiO*0 
00 5M0 50O0 
PEM «ttltMttt 
♦PANTALLA* 

• MIIMIH 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



PñPER CL& 



Pft 



FOR mí TO j 
NEXT NCXT 



1« BORDE* 3 
PER 7 CLS 

11* FOR í*G TO 17 
PRINT «T r#rt¿"^" 

120 PRIKT AT S.fl, "□ □ D O" 
13G PLOT B r 31 CRRÜ « . G ORflU 
O.M PLOT DRAU O.Q* ■ 

i4e for f-ia to ai ron n-e to 

T n HCXT I „ 

1*5 PRINT AT 6,6,^ " PRINT RT 

lies pr int pt ink i, -naag 

Hihbh' " FOR '«19 TO 31 FOR- Pi jí 

5 " 3i PRirrr rt r.n., ink I B' 

«e«T n NEKT f 

i6o PRiKf Pt 13 .ai - "^^S 1 " 



1 ,& r FUEL 

3, UIORS 

10 t REM 



PRINT RT O.fl 



PUNTOS 
PRINT 
PPINT RT e,19< 



RT 
1 



tt «*#+«++** 

«VARIABLE Si* 

««1**4*1-4** 

1B2 LCT 

103 LET LCT y -25 

104 LET tfBB M n H 

208 PCM *t*i**« 
*0>UEC0 t 
«t * t * |i 

5 Oí 



_Í1Ó PRINT RT K,V¿ 
M¡ IF INKEYf m"P 1 ' 
THEN LCT xj** T f" 

TMCN LET fc*«" T l»" 

231 IF INkEv«« m é m 

TMCN LfT K|-"n- 

IF x THEN LET 

El a** - í PRINT ftT x.ytl,' 

23A IF THEN LCT y -V 

23? )í S ■ "i" TMEN LET L 

£T l*« M 4f" PRINT HT * £ y-Ír 

240 IF 1NKCY1» OR lNR|V|i"r 

TNEN LfiT PRINT RiT X * 1 . V - 



OR INKEV |i ,4 P" 
OR lN*flY»»"P** 
OS XNKCV»* M S" 



£43 IF *<2 TNEN LET jc -2 

IF iHKEVf. 1 OR INKEY 1* r, ft 
H T**K LET X-X+l RPINT RT X -1 

200 IF y) 30 THEN LET ya 30 

£70 IF -J f 0 THEN LÉT « »0 

£&5 ft í>17 THEN GO TO 9O08 

Hí IF x >4. ANO v f 7 THEN SO TO 9 

°SS« PÍ?INT AT jfjV, IWK ¿. Jt 
310 IF k»17 RND usífi OS flti 

D yi£7 0» K«3,7 RND V ThEn GO 

TO UN 
320 PRINT RT 1 . 7, v 

33B IT hDI*0 THEN PPINT RT 4 *6¿ 

$40 IF *#4 AfcO- v*6 THEN LCT 
i I _ 

370 IF RND x«l? flÑD V*£4 

TMEN LET p»p+INT í RND * SO > LET h 
9ü-0 PRINT ftT 0.7,p 

370 IF *'10 ANO ^^Sft TMCN LET 4 
t*!NT «^+4*RNC'5 LET IA-INT i 7 # I 
CUtíNDt PPINT AT ¿1.L4. INK 0 . "-IV. 

&EEP ,009,-24 PRINT RT Jl.lt 
I* IF RNC' y-L* THEN 00 T 

0 W19 

300 LET ttJj( a INT 1RNO*1S0J XF k 

PRINT AT 1 



*% "12 THEN LET RiO-1 F 
390 ' IF pi 0 -1 ANO v ■ 16 



LET PiO:í? 



RND. X «17 



Al 



N LET p rp*l£5 
RT 0 . 7 , p 

400 prinT AT 0,30; 

4 10 IF x>o THEN LET |É«t,4 PRI 

„0-.4 í 30," H : PHIWT ftT 0-V9 

4íif IF 



NT AT j »*«4 ,30,, 
430 LET íhc = J 



TNEPJ LET «>n- + t PPI 

" PRINT AT »,3 



_ _r INT i RNE>*20k IF fe 
x+2 RNP 0>X-a AND f«f v2 TMCN LET 
■ ■ INT m 00 ^Q0(S 
NEXT v 
1001 REM **#*++* 
• FINAL * 

1010 PRINT AT ío*13?"0AME OVER" 
FOP í<0 TO -30 ÍTCR *1 BCEP -O 



3,f 0EEP *05 jr í#5 NE *T f PRINT 
AT 21.1, PAPA "JOLUe* A JUGAR Pu 

L3A m>* 

1020 IF INKEY OP IN» 1 EY " 5" 

THEN AUN 
1030 IF INKGvf 7 '#V THEN í>TOP 
1040 OO TO 1020 

|000 CL 5 eOROER 3 PAAEA 3 CL 
5010 PR¿NT^^^^^^^^^^JgI¿ 




reftxo hppoví 

P&lNT AT Í^Oi TMNES SyE RE 
SC ATAR A LA GENTE OUE CONSIGUE 
MUIA Í>E LA INUASIONC'E LA* TPÜPA5 
RUSAS /t LLEURRLRS AL 0RRCO + PERO 
T^N eUlDflC-0 . MAN PUESTO W TAN 
OUE EN LA MUÍ5ALLA PAPA EVITAR E 
L PÍSCATE - " 

5030 PRINT AT 10,2," CCPCCh 

A P ITOUIE 

PC'R í PAPADO 

,0 AP.ñ.4n. 

¡A ACPIBA 

i. O" 

E¿4¿" PRINT"" RT 2 1,1, PULSA UNA TE 
:LA PRRA CONTINUAR ' PAUSE 0 RE 

* LCT UlMÍl^BJ «1*0-3 

PLOT ÜVEP l-JIBJU CjRAU O 
UER 1,-2000 BEEP ,005.35 PLOT 
ÚUER 1.240^^1.1 DPAU OUEW 1 , -20 
0.0 PRINT AT i.^d, " . AT »-l>3 
O , " **: RT i * 1 p 30 , " * _ 
»8f IF lUH THEN «O TO 00 19 

Sil gfS yRH 

0020 LET hPh-1 LET l «tf IF h«0 
TMEN GO TO 10OS 
9030 LCT t*V 
5100 CO TO lOO 



LLEGA EL 




...-A 



El sistema compacto que reúne en una sola unidad los siguientes elementos: 



Unidad de disco ultramoderna de 3,5" con 180 K, 
Inter face paralelo Centronics» 
Interface de joystick tipo Kempston. 



* Salida para monitor monocromo, 

* Repetición del bus trasero del Spectrum 

* Alimentación interna de todo el sistema. 



FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes. 



PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION 



Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos) 
Tratamiento de textos 
Cambio de Moneda 
Control de stocks 



Facturación 
Nóminas 
Base de Datos 



PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO 



< 

7¿ 



DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA 



Distribuido en España por; 
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SISTEMAS LOGICOS GIRONft, SA - Avda. San Narci&o. 24 - 17005 GIRON A - Tel. (972) 23 71 00 



MAOfllD 



MAOTID 



VALLADOUOi 



AMSTRIH 





• GARMTIA AMSTUD 



¡ocluyen 8 cintas y Manual 
deRef Basic GRATIS 



CPC 664 

Se «muyen 6 
programas en oseo 



teco Gratis 





SlaSS. 



■ CABJSNTIAINÜBCOMP 



• SV5Z8.B0K RAM- 32 K ROM 

Teclado profesora* coior sonido 
alta resolución CP ; M sasic 

MírOSOft 

• VALUE PAC* Sv 528 - Magnetofón 
■ Joyswk - 10 Cintas 

• SV-605 Expander, 1 Disco 

• Expander J Discos 

• sv-904 Magnetofón 

• s v-i os Taweta Gráfica 

• sv-605 Adaptador juegos 



PROGRAMAS AMSTRftD Cassette 



Manic Moer 

f ¡gnter Piiot 

World Cup Footbaii .... 

Decattiion 

MoonBuggy 

Master -Ches 

BasedeOatos 

Refiero Medico 

Control Stock 

Agenda Personal 

Contaoitdafl General . . . 
Ajnsword"P Textos".,. 

TascopyTasprint 

Miní Office .. 

AMSTRAO DISCO 

Micropen ib Daros) . 
contawidao cenerai 

Control Stock 

Control Vtos 

LIBROS AMSTRAO 

• Curso Autodidacta 
Basí 

• Programando con 
Amstraí 



2200PTS 
2.200 ptS 
1800 pts 
zooopts 
laoopts 

1.90008. 
2 500ptS 
ISOOptS 
2Ü00ptS. 
2 400 pts 
2400ptS 
5500 pts 
26O0ptS 

7 200 pts 

12,000 ptS 
14.500 pts 
12000ptS r- 

8 500 pts 



• juegos Sensacionales 1950 pts 

• código Máquina . . . . 2.100 pts 

• Música y Sonido .... 1 200 pts 

PROGRAMAS CBM-64 

• pc* posición 2400 pts 

• fighter piiot 2.200 pts 

• SummerGamesr 3 «XI pts 



■ indiana Jones .... 

• SuckRogers 

PROGRAMAS MSX 

• Parar el Tren 

• Time Bandits 

• Misión de Combate 

• Tanque Destructor 

• vacuumama 



2350 pts 
2 350 PtS 

2 100 ptS 
7 100 ptS 
ISOOptS 
1 500 ptS 
2000 ptS 

también, programas para spectrum, 
ORÍ DRAGON, VK 20 



2900 ptS 
1 950 ptS 



-imni-ftl ~ " ■■ ■«yt»|iW 



UTILIDADES 



CARGADOR UNIVERSAL 
DE CODIGO MAQUINA 



J. M. FRAILE 



La mayoría ée los errores que aparecen en un 
programa de código máquina se producen, 
precisamente, a Ja hora de copiarlo e introducir los 
datos en el Ordenador. Para evitarlo publicamos este 
articulo que os servirá de gran ayuda, 



Puede que una magnifica Kuüna de 
código maquina deje de funcionar solo 
porque hemos confundido una «O» 
con un O. Para tratar de prevenir este 
problema hemos desarrollado un com- 
pleto C argador de C ódigo Máquina 
que nos permitirá, a partir de ahora, 
normalizar la presentación de progra- 
mas y Rutinas en Código Máquina y 
minimizar, en la medida de lo posible, 
ta aparición de errores en la introduc* 
ción de dalos. 

Eitrufetur m y funekm«ifil»ntp 

lodos los programas en eodijio má- 
quina serán presentados con formato 
Hexadecimal. l n aquellos que lo re- 
quieran, también será incluido el co- 
rres p o n d ie n t e dése usa ble, 

Todos los valores hexadecimales 
que con pongan un determinado pro- 
grama o rutina, serán agrupados en 
Mihjucs de veinte cifras, cotí un núme- 
ro de Líneas y otro de Contra L Es lo 
que denominaremos CW/j^ Faaite. 

Los dalos expresados en notación 
hexadecimal, no tienen de por si nin- 
gún significado para el S pee ir uní ya 
que éste es incapaz de trabajar con nú- 
meros que no sean decimales o bina- 
rios Previamente a su utilización, el 
Código I uenif JriH-i j ir.instorniarse 
en números decimales para que pi*e- 
dan ser entendidos perfectamente por 
el Ordenador. lisio es loque llamamos 

I stu operación de transformar el C ódi- 
go l uente (Dalos hexadecimales) en 
Código Objeto se llama < I>1 MPING ■ 
(Volcado en memoria) y la hace auto- 
máticamente nuestro programa me- 
diante el comando «Duitlp». 

Una vez tecleado el |'r<igr;ima Carga- 
dor, hay que hacer GOTO wnn fc con lo 
que se grabará i wnlkurj en cinta. 

El programa se pondrá en funciona- 
miento automáticamente Si por cual- 



quier razón, intencionada o no, se de- 
tuviese durante su utilización, es im- 
prescindible teclear. «00 TO menú*, 
nunca RUN ni ningún tipo de CU: AR 
ya que estos dos comandos destruyen 
las variables y con ellas, el Código 
I ueme que hubiera almacenado hasta 
el momento. 

Una vez cargado desde la einia + el 
programa se pondrá en marcha auto- 
máticamente, presentando en la linea 
inferior de la pantalla, un pequeño me- 
nú de opciones, a cada una de las cua- 
les se accede pulsando la tecla que co- 
rresponde con su inicial. 

INIHT. ti sie comando sirve para in- 
troducir nuevas lineas de Código 
Fuente, Al pulsarlo, el programa nos 
solicita un numero de linea. Oblicuo 
ñámente, hemos de comenzar por la 
linea I, a no ser que ya hayamos intro- 
ducido alguna otra previamente. 

Tras indicar el número de línea, nos 
pedirá los Datos correspondientes a la 
misma. Una vez tecleados (obsérvese 
un trazo grueso negro que nos ayuda a 
controlar que el número de caracteres 
a Han u rué ricos introducidos sea 20 en 
todos los casos i y suponiendo que no 
haya habido ningún error hasta el mo- 
mento, hay que introducir el Control, 
que está situado. en cada Línea, a la de- 
recha del Dato. Por último, el progra- 
ma nos solicita una nueva línea, lo que 
nos da a entender que todo el proceso 
anterior ha sido correcto. 

En el momento en que se nos solicita 
nueva Línea o cuando se nos pide el 
Dato podemos pasar, si lo deseamos, al 
menú principa! pulsando simplemente 
kENTER», 

TEST. Tiene el doble cometido de 
listar por pantalla las líneas de Datos 
que h jlki inos m elido hasta el momen- 
to, y de averiguar si una determinada 




linea ha sido admitida como correcta, 
ya que si no ha sido aceptada, tampoco 
aparecerá en el listado. 

DUMP. liste comando vuelca el con- 
tenido de la variable a$ en memoria, a 
partir de la Dirección que se especifi- 
que Equivale a convenir el Código 
Puente en Código Objeto, Esta opera- 
ción es obligatoria antes de hacer fun- 
cionar una rutina o programa en código 
máquina. En la mayoría de los casos, 
con la rutina se indicara también la di- 
rección de memoria donde deber ser 
voleada y su longitud expresada en by- 
les. Cuando no se especifique direc- 
ción alguna es que la rutina o programa 
pueden funcionar en cualquier parte 
de la memoria, 

fin algún caso puede ocurrir que al 
intentar volcar el Código Fuente en la 
memoria, nos aparezca el mensaje 
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«ESPACIO DE TRABAJO», Esu> indi- 
cu que estamos intentando volcar en 
una zona que el ordenador cita usando 
para sus propios cálculos. Volear ahí 
significa la destrucción del programa y 
lodo nuestro trabajo, l:n tales casos, no 
queda mas remedio que elegir otra di- 
rección de volcado más apropiada. 

Durante el tiempo que dura la opera- 
ción de volcado (depende de la longi- 
tud del Código Puente K m nos mues- 
tra en pantalla la dirección inicial y las 
que restan en ese momento. 

5AVE, íísie comando nos permite 
saldar en cinta el C ódigo Kuente(mu\ 
importante cuando dejemos el trabajo 
de ice Ico a medias Jo el Código Objelo 
(también llamado Código Máquina) 
para su posterior utilización. Al pulsar 
SA V I; nos apa rece ni u n segu ndo m e ihj 
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de tres opciones: Salvar Código Fuente 
( l-L Salvar Código Objeto < O), indican- 
do Dirección y número de byles, o vol- 
ver al menü principal (Rl t n 1<js tkis 
primeros casos hay que especificar el 
nombre con el que queremos salvar el 
Código. 

Todas las operaciones de S AVE pue- 
den, opcionalmentc, verificarse. 

lis muy importante recordar que 
nunca podrá utilizarse no salvarse el 
C ódigo Objelo si antes no se ha proce^ 
dkio a su volcado en memoria medían- 
le el comando l)UMI\ 

LOAS. Cuando el número de Dalos 
a teclear sea grande, es normal tener 
que realizar el Irabajo en varias veces. 
Purn ello, puede salvarse en cima la 
luirle que tengamos (Código Objeto) y 
luego recuperar mediante la opción 
LOAD, No es necesario indicar nom- 
bre en esie caso si no se recuerda. Al 
cargarse corrcctamenie el Código 
tu en le, el ordenador nos indicara au- 
tomáticamente cual lúe la última linea 
que habíamos tecleado y cual es la pri- 
mera que hemos de introducir ahora. 

Lw «roe** 

1M Cargador de Código Máquina esi ¡ 
especial m en Ee estructurado para tratar 
de prevenir iodos los errores típicos de 
la introducción dédalos y que, en el Cu- 
so con creí o de los programas en Códi- 
go Máquina llenen, por lo generaL co- 
secuencías desastrosas, dando al traste 
con horas e incluso dias de ira bajo ^ 

El programa que presentamos che- 
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quea las siguientes posibilidades de 
error: 

Que el número de linea no sea corre- 
laiivo, en cuyo caso se trataría, sin du- 
da, de un error de omisión de linca. Es 
decir, después de la linea 2, tiene que 
venir la 3, y no otra. 
Que Li longitud de la cadena de Datos 
sea 20. Si es mayor o menor es que so* 
bran o lailán dignos. 
Que las cifras introducidas dentro de 
una linea de Dalos no estén compren* 
d i das dentro de I rango de los caracteres 
utilizados en la notación bexadecimal 
tis decir, entre 0 y F, Cualquier anoma- 
lía en esie sentido será i n media la men- 
te indicada con el parpadeo de la cifra 
errónea. 

Que el con l rol no coincida con la suma 
de tos valores de los Dalos en decimal, 
i Cada dos Dalos forman un número 
hexadecimalK 

En lodos estos casos, el ordenador 
nos advierte del error con una señal 
acústica, a la ve/ que el borde de la pan- 
talla se vuelve rojo. En situación nor- 
mal (míen iras no se produce ningún 
error) el borde deberá permanecer 
siempre blanco. 

También hay que lener en cuenta 
que cualquier error anula la validez de 
ía línea en curso, por lo que habrá que 
repetirla de nuevo corrcctamenie. Para 
saber las lineas aceptadas en lodo mo- 
mcnio pulsar Test. A parí ir de la últi- 
ma, hay que continuar introduciendo 
nuevas líneas, 

Ufi ejemplo pr áctico 

Como ejemplo de utilización puede 
valer esta pequeña rulina de Código 
Máquina que sirve para borrar la pan- 
talla late ral mente. Teclea el Código 
Fuente. Haz DUMP en la dirección 
40000, Salva el Código Objelo desde la 
dirección 4CHHHI. 45 bytcs. Ha* 
«BREAR» con «CAPS SIIIFT» y 
«SPACK*. Para probar quctaniola Ru- 
tina como el Cargador funcionan co- 
rréela mente, teclea RANDOMI/E 
l ISR 4{HH)U, L¡i pantalla se vera invadi- 
da late raímenle por una cortina azul, 
Puedes usar esta Rutina en tus propios 
p rog ra mas hac ie n d o p r e v ia m ente 
LOAD * p CODE y llamándola luego 
desde Biisic con RANCOMIZE USR 
40000. 
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CONSULTORIO 



Ampliació n rf» mrnorta 

cSe sabe sí la memoria del 
Spectrum 48K podrá seram* 
pliableen un futuro? Ysiaun 
Spectrum de 48k se te pu- 
siera la memoria adicional 
del Spectrum 16K ¿aumen- 
taría su memoria? 

JO tí- A CANDÍL - *#jifr..(i 

□ E I míe ro pf oce sad o r Z- 80 
no puede díreccionar más 
de 64 K de memoria. 16 los 
ocupa la ROM y los 48 res- 
ientes son de RAM: por lan- 
ío, si desea ampliar la me- 
moria de su ordenador a 
más de 48K tendrá que pa- 
ginarla, ademas de utilizar 
RAM estática, va Que el ^Re- 
fresco de memoria" no fun- 
cionarla. Lamentablemente, 
la solución que usted pro- 
pone no es viable. 



Programar PLOTTER 



Me gustaría saber para 
qué se utiliza el comando 
D/M He mtentado hacer q ve 
funcionara et programa 
PLOTTER en mi Spectrum y 
cuando le pongo RUN para 
que se ejecute, sale *Qut of 
menor y 10 : linea en la 
que hay dos comandos DIM 
¿Por qué sucede esto? 

Lupj A. GASCuENA - Cu*nc* 

O Su carta es una de las va- 
rias docenas que han llega- 
do a nuestra Redacción ha- 
ciendo la misma observa- 
ción y h como suele ocurrir 
en estos casos, son nues- 
tros lectores los que tienen 
razón. Por error, el progra- 
ma PLOTTER apareció co- 
mo destinado a los modelos 
de 16K cuando el lisiado 
que publicamos sólo fun- 
ciona en los de 48K. Eslo se 
debe precisamente a la ins- 
trucción DIM que reserva 
una zona de memoria para 
almacenar los puntos que 
vamos dibujando Si quiere 



adaptar el programa a un 
Spectrum de 16K bastará 
con reducir el tamaño de 
estas instrucciones hasta 
que sean aceptadas por el 
ordenador (consulte el 
capitulo 12 del manual) 

Pedimos perdón a todos 
nuestros lectores a los que 
haya afectado este error y 
prometemos vigilar para 
que no se vuelva a repetir en 
el futuro. 



Llamadas a rutinas 



Sí tengo una rutina de utith 
dades. ¿es necesario gra- 
barla aparte?, para que no 
afecte al programa Basic, 
¿dónde la utilizaré? 

¿Hay alguna instrucción 
universal de llamada a las ru- 
tinas? 

□ Entendemos que se re- 
fiere a rutinas en C/M. 

Deberá almacenarlas ¡por 
encima de Ja RAMTOP tras 
bajar ésta 

La instrucción general de 
llamada a rutinas en C/M es 
la función USR con argu- 
mento numérico, que efec- 
túa la rutina colocada a par- 
tir de la dirección indicada 
en eF argumento, devolvien- 
do como resultado el valor 
del par de registros BC en el 
retorno. El comando a colo- 
car delante de esta 1 unción 
dependerá de lo que quiera 
hacer con la rutina en parti- 
cular Normalmente se ulili- 
la RANDOMIZE, pero en 
juegos basados en el azar 
puede dar problemas, a me- 
nos que la ruiin a esté escri- 
ta de forma que en el retor- 
no el par de registros BC 
contengan «cero-. 



Su pe ra mpl ¡ación 

¿Se puede ampliar et 
Spectrum 48K a BOK ponien- 
do en ef bus de ampliación 



otra de 32K? 

Ai comprar el Wafadnve y 
el teclado profesional, ¿ne- 
cesito comprar también et 
Interlace 1? 

¿El Spectrum se puede in- 
sertar en el interior del tecla- 
do independientemente det 
interlace 1? 

Clmuúro GARCIA - S*vtH* 

O La memoria no sólo hay 
que ampliarla, sino también 
dirección arfa, por tanto, lo 
que usted propone es im- 
posible. 

El Wafadrive no necesita 
del Inter face 1. 

Los teclados comerciales 
permiten alojar ai Spectrum 
en su interior (anto con el In- 
terlace 1 conectado, como 
Sin el 



Problemas de memoria 



Al introducir programas 
de 18K de larga extensión, 
en sus últimas lineas me sa- 
lía el mensaje de: E Out ot 
DATA, cuando no me saíta 
Out ot memory, Introduje 
PRINT65535-USR 7962 pa- 
ra saber ta cantidad de me- 
moria del Spectrum, el resul- 
tado fue de: 8704, ¿Esta res- 
puesta es correcta o el orde- 
nador tiene algún tallo? 

□ Si su ordenador es de 
16K, no debe tener proble- 
mas al introducir progra- 
mas escritos para 16K. El 
informe: E Out Of DATA no 
tiene nada que ver con la 
capacidad de memoria. 

Si quiere saber cuanta 
RAM liene su ordenador 
tectee: 

PRINT (PEEK 23732+256* 
PEEK 23733» 1 63S3J/1 024 
Que le dará el resultado 
en Kilobytes Si quiere sa- 
ber cuantos bytes ocupa un 
programa r determinado 
teclee: 

PRINT (PEEK 23641+256- 



PEEK 23642>-íPEEK 
23635+256-PEEK 236361 



Adaptación de joystick 
» nu e stros programa» 

Los programas que publi- 
can (concretamente los fue- 
gos) ¿son compatibles con 
joysúck, o sólo se puede ju- 
gar con tas teclas? 

□ Debido a la gran variedad 
de joysticks disponibles en 
el mercado, nuestros pro- 
gramas se escriben para 
ser utilizados con el teclado 
pero, normalmente, no le 
será dHícil adaptarlos al 
joystick que usted posea, 



Proteger el teclado 



¿Qué sí pue<tetwcefpan 
que las letras del teclado del 
ZX-Spectrum no se borren 
con et uso? 

¿Cómo se puede* hacer 
que el Spectrum utilice ten- 
guajes como el CoboK etc ? 

□ Es inevitable que las letras 
del teclado se borren con el 
uso. La solución más co- 
niunrm.-nk: adoptada con 
siste en cambiar el teclado 
por alguno de los profesio- 
nales que podrá encontrar 
en las tiendas del ramo. 

No tenemos noticias de 
que existan compiladores 
de Cobol para el Spectrum, 
pero podrá usar tos lengua- 
jes Pascal. C. Forth, etc., 
comprando el compilador 
correspondiente en cual- 
quier distribuidor. 



Normas de televisión 



Tengo un televisor en co- 
lor procedente de América y 
no se por qué mecanismo se 
ve blanco y negro -afgo de 
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un sistema distinto en Euro* 
pa- mi pregunta es: ¿conec- 
tando ei Spectrum a ese tole- 
visor podrían verse las imá- 
genes en color? 

El micropocesador del 
Spectrum es el Z-80 t como 
el de otros micros, ¿es post- 
óte hacer programas equiva- 
lentes del Spectrum para 
esos otros micros? 

Jta é Ju*n RAMOS L* Ctvwii 



□ Electivamente, en Esta- 
dos Unidos $e usa la norma 
de televisión l lamada n i "SC, 
mientras que en Esparta uti- 
lizamos el sistema PAL. Si 
conecta un Spectrum espa- 
rto! a su televisor, lo mas po- 
sible es que no vea nada 

A pesar de que la mayo- 
ría de los micro-ordenadof es 
utilizan el microprocesador 
Z-80 (por ejemplo, el Ams- 
trad y todos ros MSX), la 



compatibilidad del software 
depende también del siste- 
ma operativo* y en el caso 
del Spectrum, éste es exclu- 
sivo. 

Mas de 21 UDG 

¿Hay alguna manera de 
hacer más de 2 1 gráficos de - 
finidos por et usuario? 

Como ya hemos comen- 
tado otras veces, existen va- 
nos trucos que permiten tra- 
bajar con mas de 21 UDGs 
Todos ellos requieren un 
buen conocimiento del or- 
denador, e implican la alte- 
ración de ciertas variables 
del srslema ¡CHARS 0 UOG), 

Las amplías explicacio- 
nes que requieren se salen 
del reducido espacio dispo- 
nible en esta sección, pero 



son lemas Que hemos trata- 
do y segu i remos tratando en 
diversos artículos de la re- 
vista. 

Telo vi sores antiguos 

Rogaría me indicaran co- 
mo hacer para enchutar et 
cable de la antena del orde- 
nador a uñ televisor de los 
antiguos, que no trae la mis- 
ma entrada que et cable del 
ordenador, 

José M ES7E PASmrtttm 

Para hacer la conexión 
deberá utilizar un separador 
de bandas y adaptador de 
impedancia que podrá con- 
seguir en cualquier tienda 
de electrónica. La firma TE- 
LEV S fabrica un modelo ba- 
jo la referencia 51 616 Este 
aparato incluye !as clavijas 
de antena a 75 ohmios y un 
trozo de cable coaxial para 



conectar el cable del orde- 
nador al adaptador. 

Lo mejor es que acuda a la 
tienda de electrónica y lleve 
el cable del ordenador. 

Ot ra po si b rl idad es q u e u n 
técnico le instale en su lele- 
visor una toma de antena a 
75 ohmios. 

Ampliación do 
memoria 



Quisiéramos saber dónde 
podríamos ampliar el Spec- 
trum de 16 a 48H, a ser posi- 
ble, en ta provincia de Vaien* 
cía, y cuan f o cueste aproxi- 
madamente. 

Les recomendamos que 
busquen en la publicidad de 
nuestra revista et concesio- 
nario de HISSA más cerca- 
no a su domicilio. Ellos mis- 
mos les informaran del pre- 
cio de la ampliación. 



...MI ORDENADOR ES SINCLAIR, 
MI SERVICIO TECNICO ES HISSA.. 



Y es lo lógico. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercada no vas a 
repararlo con cualquiera. 




Y recuerda que no tendrás sobresaltos 
con el precia 

"COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 



3.150 525: 



Sólo Hissa te puede garantizar 
la utilización de piezas originales SINCLAIR 
y expertos técnicos en reparación. 



Spectrum 



6.300 



Píos- 



.Acude a la delegación HISSA mas cercanía . 
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# VENDO por comprarme un 
Hopy, tolerface 1 . más microdfi- 
ve, iros cartuchos, nuevocon ca- 
ja e instrucciones por 3Q.ÜÜÜ 
pías. También vendo VC 20 
nuevo con caja e instrucciones 
esp. 3k5 RAM por 15.000 pla& 
José Jowi* Ttl. (97?) 231742 

GE RON Ai 

• VENDO ZX8K ampliaron 
16K P inversor da video, leda de 
repetición, cintas de inveslro ni- 
ca de Indescomp, tres libros so- 
bre su uso y su maneto y uno y 
uno ctel CM. también regalo al 
comprador una peticuta en 
video sistema VHS - Ratas del 
asfalto» original {no copiada de 
la lele) valida para club de video, 
Aceplo o cambio por Speclrum 
16K y pagaría 4,000 pías, mas 



Precio del tote 20.000 pías. Enri- 
que García Batalla. Avda. de 
Eduardo Castro 149 Gi|ón (AS 
TURfAS). 

• VENDO ZX Speclrum 48K 
con teclado progesiunal< en 
50 000 pías. También vendo 
Spectrum 16K con memoria ex 
lerna para 48K. por 35.000 Para 
con ta ciar llamar al tlf. (956) 
40 1 703, o escribir a Manuel Ro^ 
dnguez Sanios. 8d. Torno blq 
14 2* AChiclana (CADtZ), 

• COMPRO Jas msifuccione& 
del «Hobbrt»» no importa el idio- 
ma en que estén, Eduardo. 
Apartado 920 La Cor u fia. 

• DESEO ponerme en con cac- 
to con usuarios del ZX Spectrum 
y ZX 8 1 , de Ja comarca de «-Rive- 
ra de Duero*. Tengo especial ¡n- 



teres en programas de utrtKJa* 
des o Work-Games. Dispongo 
de mas de? 100 fuegos. Me inte- 
reso por el código máquina. In- 
teresados ponerse en contacto 
Con Juan Carlos Ci lie rué Jo Gon- 
zalo. Capitán Rojas 1 2. PeAaliel 
(VALLADOLID)Tlf. (983)88081 1 
Kiries de semana). 

• ME GUSTARIA recibir mlor- 
mactón sobre programación: 
Código Máquina y de ios posi- 
bles lectores y nociones de Ba- 
sic Tamban deseo recitar pro- 
gramas y pequeños Trucos de 
los lectores. Escribir a Juan C. 
Tr iana, Sinieso Delgado, 5, 2" D. 
34004 Patencia, 

• CAMBIO mesa de nwdas 
de 12 canales, más 2 auxiliares 
marca Dinamia 212 nueva, tres 



meses de uso. valorada en 
89.000 pías, por Speclrum Plus 
más impresora o Speclrum 48K> 
impresora y cassette. Acepto 
otras olerías. Contactar con 
Juan Carlos de Cabanyes Orte- 
ga. Apartado 122 34060 Paleo- 
cía. TH. (9B8| 808243 
• VENDO tfifJeojuego Atari 
2600 con tres luegos, cuatro 
mandos, el transformador, un 
catálogo e información sobre 
precios- Todo por 22 000 pías, O 
cambio por mtelace 1 e mteríace 
2. O bien miertace 2, dos man- 
dos del Joystick y emeo antas 
de juegos o utilidades. Interesa- 
dos escribir a Alberto Cardona 
Cabrera. Avda. del País Valen 
207. Benissa (AUCANTEk 



COPION 



para ZX-SPECTRUM 

Es un programa que te permitirá 
hacer tus copia.3 de seguridad 
Copia Basic y c&dlflü maquina 
con o sin cabecera 

1.200 ptas. 

ENVIOS CONTRAREEMBOLSO 

Apartado §0029, Barcelona 
Código postal OSOflÜ 



ZX SPECTRUM 
en BILBAO 

Programas, libros, cursos.- 



gesco- 

mformárica, s. a. 



C/ Telesloro ArAfVJidi. i 
ianles Banderas de Vucayn) 
Tfnft. <94> 431 87 60 



ARTO 



IOS ESPKIlimAS IN 
INFORMATICA S INC t AIR V 
í OMMl UUíRf 

Todo el Hardware y Software 
nacional y de importación 
MAS DE faSO PROGRAMAS 
Club de usuarios y Club de 

wdeojuegos. Servicio de 
asistencia y de reparaetc-n. y 
ademas venia po-r 
correspondencia 
E SC RlñíNOS 

Atttí j. Qt Angii 43 - Tienda 
080 17 BARCELONA 



SI TE REPARAN TU 
SPECTRUM 

MAS BARATO 
MAS RAPIDO 
MEJOR ACABADO 
CON GARANTIA 
SOLO PUEDE SER 



ifier 



Y dtiorji !■ «mpliac w>n de tu Su*c 1/ um 
lfiKj44Kpor ? SOOptoft con un mr a. 
<te ^ArjíiNo cSc puede pedn mAn* 
Llama nlTer 416 73 £Sdií b 



ANUNCIESE 

EN 
MODULOS 

Teléfono; 6S4 32 1 1 
Señorita Marisa 



6 



ELEC TRONI CA 
m SANPQVAL& a 



DISTRIBUIDORES 
COMMOüOfrt 61 
ORlC-ATMCS 
¿X SPECinUM 
SIMCtAIR ÍTX Si 

ROCtflfrtU-JUM'fó 
DRAGON- 35 
NEW BHAIN 
UHAüON-64 
CASIO FP 200 



fl^lHOHICASANOOvAL 5 A. 

SAN0OVA4. 3 Tpt» 44*,?^ US'&OD 

SAHOOVAL 4 r 6 Trt |« LM&A5S 
i«Mt aw SAVt 



ri ir- - * 



HATEEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 



SINCLAIR 

SPECTRAVIOEO 

COMMQDORE 

DRAGON 

AMSTRAD 

APPLE 

SPERRY UNIVAC 



I4JMMI 13 

typn[jnfl. 

M 771 73 6J 
MM < 



Jt 41 

misiimio 

1*1 ÍWIH1 

IrH It !4 

SW. 7 

l# 191 m » 



Librería ^ Editorial 
Microinformática, le círece: 



* La mayor variedad de libros de microiníormática. 
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean 
profesionales* fkm ¡liares, culturales... 

* Todo tipo de documentación sobre 
microordenador^ AMSTRAD, MSX. SINCLAIR 
Qt,,. lenguajes y técnicas de Programación, 



Robot ica etc .. en cualquier nivel dede el más 
simple al más avanzado, para sacar e) máximo 
beneficio, diversión y provecho a su ordenador. 
Para recibir nuestra información, solamente tiene 
que cumplimentar y remitirnos el cupón que figura 
debajo. 



Por favor , anoten las materiasde su interés* 
S Ordenadores personal^. 
| Si dispone .especí fique marca 

I Ocupación 

I Comentarios , . 

1 



h + + r r - ■ ■ h . - . 1 1 ■ ■ r . 



| Estamos en la FERIA DEL LIBRO, Stand n° 102. 
Paseo de Coches de I Ret i r o . d el 30 de Si a> o al 1 S de J unió . 




Clmj iimrj, 3*. I <,k*í A ii "ocuyp. MAtJRIP. Tekf ,\ m 50 « 



GANA UN 
PORSCHE 924 

(ó su equivalente en dinero) 

DESCUBRIENDO EL CODIGO SECRETO 
EL CAMBIO EMPIEZA AQUI 






PIDELO EN TODAS LAS TIENDAS. DISTRIBUIDORES DE NUFSTRA MARCA 
O DIRECTAMENTE A: 4*SERMA O. VELAZQUEZ, N« 46 - 28001 MADRID 

TLF. 431 39 1 1 - 431 39 74 



CANTIDAD 



TITULO 



CYRON 



PRECIO 



26Q0 



TOTAL 



I 



FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO □ CONTRA-REEMBOLSO □ 

REMITE: NOMBRE Y APELLIDOS: : 

CALLE: N.°: POBLACION: 



PROVINCIA:. 



XODIGO POSTAL 



48 K SPECTRUM 





DISTRIBUIDORES EXCLUSIVOS PARA ESPAÑA: 



abe analog 



Santa Cruz de Marcenado, 31 
2801 5 MADRID. Tel. 248 82 13 
Télen: 44561 BABC É 





- P P ■ ■ ' 3 



£3 

L 

Kt M 

T _ i jViM, 




ftUN BABY RUN 



V1KING RAIDERS 

SPECTHUM 4SK 



MRFREEZE 
Sf^CTRUM 4BK 



BOOTY 

&PECTRUM 4SK 




MR FREE2E 
C8MM 



EXOOUS 

CBM64 



ESTRA 



EXOOUS 

SPECTRUM 48K 



as 7 




HEAOACHE 



BOOTY 
CBM64 



ítl^ffl * 



GOGO THE GHOST 
CBMG4 




ZULU 
CBM 64 




.: 795 Ptas. 



* DE VENTA EN: 

- Comercios Especializados 

- Departamentos de microinformática 
de 



- Directamente en abe analog 

o por correo. 



